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NINTENDO 


- BATMAN - RETURN 
À OF THE JOCKER 


Nintendo Americano - Este é um cartucho de 4 megas com 7 ni- 
veis de dificuldade moderada. Foi lançado em dezembro de 1991 
nos Estados Unidos e já se transformou em “hit” no Brasil. As 
ruas de Gotham City estão novamente um caos. A policia nada 
consegue fazer e somente Batman pode conter “The Jocker” (O 
Coringa). Não adianta perguntar “onde é que Batman arruma tan- 
tos maravilhosos brinquedos”, selecione os tipos de tiro e procu- 
re usá-los da melhor forma contra os inimigos. No primeiro nível, 
entre na catedral, suba a torre e vá para o telhado. Lá, você enfren- 
tará o primeiro mestre. Começando a luta na tela, abrirá um pla- 
car. Para derrotá-lo mais facilmente use o tiro “C” (Crusher). No 
nível dois, Batman pode voar e você não terá mestre para enfrentar. 


FOX"S - PETER PAN 
| AND THE PIRATES 


Nintendo Americano - Peter Pan terá que duelar com o terrível 
Capitão Gancho, mas antes disso terá uma longa jornada pela flo- 
resta da Terra do Nunca. Na parte superior da tela você tem ao 
centro o escore, sob ele o saco de pó de pirlimpimpim e o tempo 
que você tem para voar. Pegando Sininho, você recupera o pó e 
ganha bônus no escore. Os bauzinhos à direita da tela são itens 
de força; abaixo dele, o número de vidas. Pelo caminho você tem 
bauzinhos e saquinhos de pó. O cogumelo de cor diferente é uma 
grande ajuda, pule sobre ele várias vezes e ganhe um supervôo 
suficiente para chegar ao fim da fase. A próxima fase já é fora 
da floresta. Com o botão “A” você salta, com o “B” usa a faca; 
apertando o botão de pulo e direcional para cima você voará. 


FUTEBOL, 


- Nintendo Americano - Distribuição Milmar. À visão deste jogo de 
futebol é lateral superior. Na tela, na parte de baixo você tem o 
tempo em contagem regressiva, um diagrama do campo mostran- 
do a sua posição e localização dos outros jogadores. Ainda no 
painel, o placar no qual você tem o nome dos times abreviados. 
Os jogos podem ser de dois tempos de 15, 30 ou 45 minutos. Nos 
intervalos do jogo, a performance de três animadoras de torcida 
no melhor estilo americano. As informações no game são em por- 
tuguês, os times são brasileiros e a cor das camisetas correspon- 
de à escolha. Para um ou dois jogadores, adversários e ainda 
uma demonstração do computador contra ele mesmo. Ganhando 
o jogo, seu time enfrentará outro adversário, no estilo do campe- 
onato brasileiro. Você pode ainda escolher um torneio quadrangu- 
lar. O pessoal que gosta de futebol vai vibrar em ver o escudo 
de seu time na tela. 


| 

Nintendo Japonês - Esta é uma missão na embaixada, você preci- 
sa salvar os reféns. Curta as cenas de abertura e depois selecio- 
ne três níveis de dificuldade ou, ainda, cinco missões diferentes: 
de treinamento, de alvo, de gatilho, de resgate ou Júpiter. De ini- 
cio você não atira, somente se esgueira, foge da luz e dos tiros. 
Você pode dar cambalhotas, deitar no chão, se esconder atrás 
de muros e entrar nas portas. Na segunda fase você usa atirado- 
res de elite com lunetas e seus amigos que desceram de helicóp- 
tero no teto da embaixada e agora precisam, usando cordas, en- 
trar no prédio. Tente colocar todos os seus homens no prédio, 
em missão de treinamento. -Se seu homem for atingido, morre e 
vira anjo. 


BE AV SAN 


Nintendo Japonês - Mais um herói medieval Japonês. Dentro do 
castelo, ele enfrenta morcegos e magos, além de precisar evitar 
as pedras que se movimentam. Você tem passagens secretas pa- 
ra pegar itens. Na parte de baixo da tela você tem score, tempo 
disponível, número de vidas. Este cartucho da Jaleco é interessan- 
te pela mobilidade do personagem. Você tem do lado direito do 
placar o indicativo de nível de vida. Cuidado, cada toque de pedra 
mágica ou de morcego lhe tirará força. 


NINTENDO 
VE 


Nintendo Japonês - Dizem que este jogo foi criado pelos japone- 
ses, perdedores da guerra, vítimas da tecnologia nuclear. De uma 
forma ou de outra, os japoneses e suas estratégias aéreas sem- 
pre foram louvados pelos estrategistas de todos os países. Neste 
game, na missão “número 1º você pilota um avião de dupla cau- 
da e com o botão “A” você metralha continuamente. Com o “B”, 
os tiros são intermitentes. Você pode, durante a missão, conquis- 
tar munições diferentes. Para completar sua missão, tem uma con- 
tagem regressiva indicada no canto direito inferior. O mestre da 
fase é um destróier. Na segunda fase o céu está nublado. O se- 
gundo mestre é um porta-aviões. Atenção para os raios. O tercei- 
ro é um superbombardeiro. 


Nintendo Japonês - Este é um jogo onde você é o policial do es- 
quadrão anti drogas. Terá de enfrentar os piores bandidos e trafi- 
cantes. E para um ou dois jogadores. Para entrar o segundo vo- 
cê precisa apertar o start no segundo joystick. Você começa o ga- 
me nas ruas e depois desce para o Metrô. Com o botão “A” vo- 
cê dá tiros, e com o botão “B” você se agacha. Com “A” turbo 
você dá super saltos. Para quem não tem controle com turbo fi- 
ca a maior dificuldade. Passando para a segunda fase, você enfren- 
tará novos inimigos. Os homens de preto dão descargas elétricas 
que deixarão você paralisado. Na segunda fase, você enfrenta ain- 
da um helicóptero que solta bombas. A fase três é num laboratório. 
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MUPPETS 
ADVENTURE 


Nintendo Japonês - Os personagens criados por Jim Hensons pro- 
vocam o caos no parque de diversões. São quatro eventos: River 
Ride, Car Course, Space Ride e Amazing Maze. No primeiro, é o 
Caco descendo uma corredeira em um bote. No segundo, o urso 
Fozzy dirige um “carro de trombada” por uma pista cheia de obs- 
táculos e frutas. No terceiro, a nave espacial enfrenta meteoros 
e se defende com tiros. No último, o Urso vai pelo labirinto e pre- 
cisa pegar os presentes antes do cachorro. Um jogo com gráficos 
primários e sem nenhuma empolgação. Os Muppets mereciam 
um cartucho melhor. 


Nintendo Japonês - O personagem clássico que retornou aos qua- 
drinhos e virou filme dos estúdios Disney combate os nazistas 
em uma aventura de ação e muita velocidade. Tudo começa em 
um depósito, enfrentando bandidos armados. Você tem armas, an- 
da, salta, dá socos, mas ainda não voa. Para voar é preciso pe- 
gar combustível, que está na primeira porta do pavimento inferior, 
proximo ao avião. Depois disso você irá para a pista, onde conti- 
nuará a enfrentar os bandidos. Cuidado que os de branco também 
voam. Com o botão “A” você salta e com o botão “B” você dá 
sosos ou atira. Para voar, aperte “A” com direcional para cima. 


Nintendo Americano - Esta é uma aventura onde você enfrentará 
os inimigos usando os três integrantes de um comando altamen- 
te treinado. De quebra, você ainda terá a ajuda da linda e perigo- 
sa Jennifer X. Os gráficos estão em uma visão de ângulo supe- 
rior. Na parte inferior da tela, você terá a quantidade de força, nú- 
mero de vidas, arma utilizada, número de explosivos, tanques de 
oxigênio e ração que repõem os níveis de energia. Com o botão 
“A” você usa sua arma ou equipamento. Nas telas horizontais ele 
pula. Com o botão “B” na tela horizontal, é para utilizar as armas. 
Na tela com visão superior, o botão serve para esmurrar ou dar 
facadas. 


Nintendo Japonês - Distribuição CCE - Um jogo de bilhar para 
um ou dois jogadores, sendo uma fase de treinamento, outra de 
jogo individual. Quando for para dois jogadores, você terá dois ti- 
pos de partida. Você, com o direcional, tem um cursor para armar 
a jogada. Depois disso aperte o botão “A”, onde aparece o taco 
e um indicador de movimento de tacada. Controle bem sua veloci- 
dade para não encaçapar a própria bola. Para disparar a bola, 
aperte novamente o botão “A”. Você poderá jogar em quatro me- 
sas diferentes, porém não pode selecioná-las. 


ERRA GESTA! 

Nintendo Japonês - Distribuição CCE - Para um ou dois jogadores. 
No Design, você monta sua nave conforme sua imaginação. Só 
que você não começa o jogo com ela montada, vai conquistando 
os pedaços à medida que avança pelo planeta. Você enfrentará 
outras naves, dinossauros e bases escondidas na terra e na água. 
Ao ser atingido, você perde um pedaço da nave. Se você for atin- 
gido logo no início, é game over na certa. Seus tiros são ilimita- 
dos e acionados pelo botão “B”. Com o terceiro pedaço você ga- 
nhará (se assim tiver montado) um canhão na traseira. Experimen- 
te as diversas possibilidades. Após a quarta parte, você já terá 
condições de enfrentar o mestre do jogo. 


DRLO) CiARHES 

Nintendo Americano - Para começar, você vai selecionar cinco 
itens: se compete em todos os eventos, somente em alguns, prati- 
ca um único. Pode ainda checar os recordes ou escutar palestras 
sobre viagens. A próxima tela permite que você coloque as iniciais 
de seu nome junto com as equipes dos diversos países (6). Cada 
país terá tocado um trecho de seu hino. São oito eventos - levanta- 
mento de peso, salto de patins sobre obstáculo formado por bar- 
ris, mergulho no costão, ski em slalom, rodar sobre troncos na 
água, montar em touro bravio, arremesso de toras e, por fim, o 
sumô. Após escolher a modalidade, você terá um texto-palestra 
sobre o evento e 0 local onde ele é praticado. No levantamento 
de peso, acionando o direcional para esquerda ou direita, aumen- 
ta ou diminui a quantidade de discos de peso. Para patinar, você 
precisa mover 0 direcional para duas posições constantemente. 
No rodeio de touro, você pode escolher o animal. 
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Nintendo Americano - Você tem o breguíssimo Hulk Hogan. E ain- 
da Hacksaw Jim Dugann (conhecido como Dollar), Big Boss Man, 
Andre The Giant, Brutus Beefcake, Ravishing Rick Rude, Ultima- 
te Warrior, Macho King Randy Savage e, é-claro, você mesmo. 
Este game é para um único jogador, dois jogadores e ainda um 
contra o outro. Nesta luta, você não tem tempo de duração, os 
campeões lutam até o K.O. À imagem do ringue também é diferen- 
te, vista de ângulo superior e com abertura de tela. Você pode, 
com alguns dos lutadores, subir no corner e pular sobre o oponen- 
te. Só pode ficar 10 segundos fora do ringue. Aparentemente, 0 
mais forte oponente é o Andre. De resto, não passa de grande 
“marmelada”. 


PE.O MUNDO DOS GAMES 


Saiu no Japão um lançamento 
da empresa NEC. Trata-se do 
PC Engine Duo, um equipamen- 
to que une videogame e CD 
ROM. Apesar do preço um pou- 
co salgado, 59.800 | iêns (approxi- 
madamente USS' 460), a turma 

aprovou e está comprando co- 
mo banana. 


Tembém no mundo dos “Japs”, 

(o) videogame do nosso cam- 
peão Ayrton Senna está em quin- 
to lugar em vendagens. O cartu- 
cho da SEGA * “Senna: Super Mô- 
naco GP 2” está fazendo suces- 
so, mas até agora nada de ser 
lançado em nosso pais. 


Na Europa, a situação da Nin- 
tendo é quase parecida com 
a que há no Brasil: uma total in- 
definição. Por isso mesmo, o Fa- 
micom (NES, nos Estados Uni- 
dos) está no mercado mas ain- 
da não decolou. Quem está 
disparado na frente é o Mega 
Drive, da SEGA. Como no Brasil... 


De qualquer font, o merca- 
do europeu parece que ainda 
não deu muita atenção aos vi- 
deogames domésticos. Em pai- 
ses como Alemanha, Itália, Sué- 
cia e Inglaterra, o que impera 
são os computadores. 


Você sabia que o único país 
da América Latina onde a Nin- 
tendo está estabelecida oficial- 
mente é a Venezuela? Pois é... 


Continua o suspense da Atari. 
A empresa tem nas mãos um 
antigo projeto chamado “Pan- 
ther”, que foi substituído pelo 
“Jaguar”, que mudou para 
“Sparrow”, que voltou a ser “Pan- 
ther” e ainda continua engave- 
tado. O que se sabe é que o 
console será de 32 bits. Na dú- 
vida, é melhor continuar com 
o seu portátil “LINX”, de longe 
o melhor do mercado. 


Estes são os cartuchos mais E 
aguardados no mundo dos ga- 
mes: “Dragon Quest 5”, um RPG 
do Super Famicom; “Street Figh- 
ter 2”, também do SF; o “Shin- 
ning Force”, do Mega; “Magic 
Sword”, jogo de 8 mega do Su- 
per Famicom; e “Alivia Dragon”, 
jogaço de 8 mega do Mega 
Drive. Estamos aguardando. 


NINTENDOMANIA: a publicação 
bimensal “Nintendo Power”, 
editada pela própria Nintendo, 
é lida por mais de 1,2 milhões 
de pessoas (nos Estados Unidos). 


Você sabia que nos EUA existem 
até cereais, do tipo corn flakes, 
com a marca Nintendo? 


Há rumores de que a Nintendo 
está preparando um novo titu- 
lo, cujo principal personagem 
é o rapper Vanilla Ice, que apa- 
rece no filme “Tartarugas Ninjas 
2” - O Segredo de Ooze” e já 
esteve no Brasil. O título provisó- 
rio é “Gamelek's”, 


por Marcos Petrucelli 


Em quase todos os países do 
mundo, a Nintendo possui uma 
Hot Line. Só nos Estados Unidos, 
eles recebem mais de 50 mil 
chamadas por dia de pessoas 
pedindo dicas e estratégias, re- 
cebem mais de 10 mil cartas 
por semana, inclusive de gen- 
te muito famosa. 


Veja nessa lista quem já ligou 
para a Hot Line Nintendo: Paul 
MacCartney, Tom Cruise, Micha- 
el J. Fox, Tom Hanks, Bruce Willis, 
Goldie Hawn, Don Johnson, Ro- 
bin Williams, Kurt Russel, Mat- 
thew Broderick, Whoopi Golda- 
berg e, claro, Macaulay Culkin. 


Culkin, aliás, sempre carrega 
um Game Boy durante as filma- 
gens de um novo filme. Quan- 
do estava fazendo “Esqueceram 
de Mim”, recebeu a notícia 
de que seria o personagem prin- 
cipal de um cartucho Ninten- 
do. O mesmo aconteceu com 
Bruce Willis, para o game "Hud- 
son Hawk”, e Tom Cruise, em 
“Dias de Trovão”. 


Já existe nos Estados Unidos 
um joystick/poltrona. Trata-se 
do Simulador 1. O jogador se 
senta, bem à vontade, e contro- 
la o jogo com os comandos 
bem ao alcance das mãos. 
Há versões para NES e SNES, 
Genesis (Mega Drive) e Turbo- 
grafx-16. Sabe quanto custa? 
USS 189. Só! 


The Rescue of Dino & Hoppy 


por Léo Varella 

Fotos: Cristovam Avlis 

Apoio técnico: Game Over 
Tel.: (Ol!) 287-5093 e 288-2200 


o incrível game foi lançado recen- 
temente nos EUA. Nele um cientis- 
ta maluco, que vive no século XXX, 
usa sua máquina do tempo para raptar 
Dino, o brontosauro de estimação de 
Fred e Wilma Flintstone, e Hoppy, um 
simpático canguru que pertence à família 
Rubble. 

Fred Flintstone deve enfrentar ho- 
mens da caverna, gorilas, mamutes e 
até vampiros com a ajuda de uma pode- 
rosa clava de pedra. Sua missão é en- 
contrar as peças perdidas da máquina 
do tempo de Gazoo (um amigo marcia- 
no). Depois de encontradas as peças, 
o comilão pré-histórico poderá sair à pro- 
cura dos animais no futuro. 

Fred deverá pegar as moedas espa- 
lhadas pelo caminho para andar mais 
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depressa, ter uma clava mais poderosa 
ou, ainda, um machadinho de pedra. 
Ele deverá pegar as moedas espalhadas 
pelo caminho. Além destas moedas, ou- 
tros itens como brontoburguers e cora- 
ções de energia esperam o Flintstone. 
O herói também tem a possibilidade de 
conquistar itens especiais nas rodadas 
de bônus. 


Fases de Bônus — Basket- 
ball - Fred deverá disputar três jogos 
de basquete, para conseguir itens espe- 
ciais durante o game. O primeiro jogo 
será disputado perto de Bedrock e, co- 
mo prêmio, Fred receberá um canguru 
que dará saltos enormes. O segundo se- 
rá jogado perto de Icy City e dará ao 
herói um par de asas como bônus. O 
terceiro jogo se localiza no caminho pa- 
ra Under the Sea e premiará o Flintsto- 
ne com um equipamento de mergulho. 

No jogo de basquete propriamente 
dito, Fred disputa a bola com um gran- 
dalhão que joga muito bem. Dois pelica- 


nos pré-históricos fazem o papel de ces- 
tas no jogo. Você deve “roubar” a bola 
de seu oponente e correr para o pelica- 
no que estiver de boca aberta. Feita a 
cesta, você ganhará dois pontos. O jo- 
go dura um minuto e, se Fred Flintsto- 
ne vencer, receberá o bônus. 


1º Fase — Bedrock - Nesta fa- 
se, Fred terá que transpor casas de pe- 
dra e poças de lama. Além de passar 
por uma roda gigante e pegar uma caro- 
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na em um pterodatilo. No fim da fase, 
ele terá que enfrentar um perigoso mons- 
tro marinho. Parece muita coisa, não é? 
Para começar, vá até a quarta casa de 
pedra e bata no barril à esquerda dela. 
Lá você poderá achar moedas. Logo 
após, suba em cima desta casa e pule 
para a direita. Pronto, você ganhou 
uma vida neste início de fase. Aqui o jo- 
go é horizontal, corra enfrentando os 
inimigos e pegando todos os itens que 
encontrar. Para enfrentar o dragão do 
mar, o inimigo final da fase, faça o se- 
guinte: pule quando ele lançar as labare- 


das e, logo após Fred tocar o chão, ati- 
re machados de pedra no nariz do mons- 
tro. 


2º Fase — Reefrock - Fred ain- 
da está na idade da pedra, mas em 
uma cidade com edifícios. Estes edifí- 
cios dificultam a passagem de Fred. 
Quase no fim deste estágio, perto de 
um muro intransponível, existe um mun- 


dos os barris que encontrar. Em um de- 
les existe mais uma vida. Feito isso, su- 
ba para a cidade e enfrente o inimigo 
final desta fase. Este é um homem das 
cavernas muito mal humorado, lance 
suas machadinhas de pedra em cima 
do bandido. Quando à iniritó saltar, 
passe por baixo dele e jogue as macha- 
dinhas nas costas dele. 


3º Fase — Icy City - Aqui Fred 
enfrentará o frio da Tundra pré-históri- 
ca O jogador deverá tornar muito cuida- 
do para não escorregar e colocar tudo 
a perder. Pule rápido sobre as platafor- 
mas, pois elas geralmente despencam. 
Se você passar antes é rodada de bô- 
nus e ganhar o par de asas, use-as pa- 
ra chegar mais depressa ao final. Uma 
dica: logo depois da primeira roda gigan- 
te de gelo, embaixo existe uma vida. 
Ela está no segundo barril. Pegue-a. Pa- 
ra fugir dos inimigos sé cod rn su- 
ba em cima das casas e pule por cima 
dos canalhas. Aproveite, pois eles não 
seguirão Fred. O inimigo final da fase 
é um Mamute. Use sua clava para enfren- 
tá-lo. E possível saltar sobre ele, portan- 
to a habilidade e a Ed do Flintstone 
serão as únicas estratégias que poderão 
ser usadas contra o grande animal. 


42 Fase — Jungle - Esta flores- 
ta é muito densa e Fred deverá pegar 
o máximo de moedas que puder. Pegue 


do subterrâneo. Entre e e destrua to- 
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também outros itens como: machados 
de pedra e brontoburquers, estes últi- 
mos renovarão suas energias e darão 
ao herói mais rapidez. No final da fase 
o Flintstone deverá ultrapassar os bura- 
cos através de cordas. Cuidado, aqui o 
jogador precisará de habilidade. No últi- 
mo buraco, deslize sobre o grande os- 
so e pule alto, só assim Fred consegui- 
rá passar por ali. No fim, use o cangu- 
ru para os grandes pulos até o inimigo 
final desta fase. O bandidão agora é 
um grande gorila, que atacará nosso he- 
rói com cocos. Fred deverá rebater es- 
ses cocos com sua clava como se esti- 
vesse em um jogo de beisebol. Fazen- 
do isto você deixará o gorilão nocautea- 
do rapidamente. 


5º Fase — Cave - Trata-se de 
uma das fases mais difíceis do jogo. Is- 
to porque é uma fase de labirintos e o 
jogador deverá ter boa memória, além 
de muita habilidade para superá-la. 
Aqui vai uma pequena estratégia para 
o labirinto: comece o jogo e vá sempre 
para a direita, pegue todos os itens pos- 
síveis. Logo depois suba pulando nas 
plataformas e vá sempre pela esquerda 
até encontrar uma parede intransponí- 
vel e uma porta. Entre. Você estará 
em uma sala com duas portas, entre 
na da esquerda. Vá para a direita, su- 
ba três plataformas, pule e, cuidado. 
Neste patamar existe um inimigo podero- 
so. Desvie dele e desça mais duas plata- 
formas. Entre na primeira porta que en- 
contrar para enfrentar o inimigo final 
da fase. Tome sempre muito cuidado 
nesta caverna, pois os bandidos são 
muitos, como esqueletos, caveiras e vam- 
piros. Para enfrentar o chefe desta fase, 
um vampiro alado, Fred deverá esperar 
que ele pouse e fique a uma pequena 
distância de sua clava. Aí, é só acertar 


uma poderosa cacetada na cabeça do 
infeliz. 


6º Fase — Under The Sea - 
Depois de passar pelo jogo de basque- 
te e conseguir a máscara de mergulho, 
Fred deverá nadar para chegar à últi- 
ma fase do jogo. Esta fase não tem 
um inimigo final, mas os peixes e medu- 
sas são terríveis. Fred terá que usar sua 
clava na potência máxima para acabar 
com eles em um só golpe. Tome cuida- 
do com as bolhas de ar que saem dos 
abismos profundos, elas têm o poder 


de levar o nosso herói para cima, mas 


se Fred descuidar poderá ser “pregado” 
no teto. Quase no fim da fase, pule de 
bolha em bolha calmamente para che- 
gar ao final. Não se esqueça de quebrar 
todos os barris que encontrar e pegar 
os itens e moedas que estão dentro deles. 


7ºFase—Tea Rock - À paisagem 
desta fase é parecida com a Ásia anti- 
ga. As casas de pedra são similares a 
pagodes chineses. Seus inimigos, ago- 
ra, são mestres em artes marciais e Fred 
deverá usar sua clava e suas machadi- 
nhas de pedra com grande habilidade. 
Depois de passadas as pontes, pule o 
abismo, passe por dois pagodes e suba. 
Lá você encontrará um monumento chi- 
nês. Suba em cima dele e pule para 
montanha, sempre andando para a di- 
reita. Na descida do monte use a super- 
velocidade e “voe” até o barco oriental. 
Lá, colete todos os itens que puder, 
Fred precisará deles para enfrentar o 
Sumo Dino, um dinossauro chinês mui- 
to forte. Você só poderá derrotar o mons- 


“tro se for bem rápido, desferindo golpes 


certeiros e poderosos com sua clava. 

Pronto!! Agora, todas as peças da 
máquina do tempo de Gazoo estão jun- 
tas. Basta chamar seu amigo marciano, 
montar a engenhoca, pegar Wilma, Bar- 
ney e Bethy para partir rumo ao sécu- 
lo XXX. 

Lá, Fred conhecerá o cientista malu- 
co, um certo Dr. Butler. Atravesse o su- 
perlaboratório usando suas ferramentas 
pré-históricas contra as invenções ultra- 
modernas do demente. Feito isto, Fred 
encontrará um velho amigo: George 
Jetson. Os dois juntos acharão Dino e 
Hoppy com muita facilidade. Yabba Dab- 
ba Doo!!! 
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ESTRATÉGIAS D. 


1 1) 
Dicas muito eficientes. Enviadas pelos leitores! 


Bart X Os Mutantes 
Espaciais 
Nintendo 


Na Primeira fase, ao lado do 
toldo que deve ser pichado, 
Com o hidrante (nele escrito 
Wet Point), há uma vida. Para 
Pegá-la, primeiro suba na vitri- 
ne, e dai para a janelinha da 
Porta, abaixo do toldo. Dê en- 
tão um Superpulo em direção 
do gramado (A e B simultanea- 
mente). Bart cairá em uma plata- 
forma invisível. Aí é sÓ apertar 
O direcional e Pegar as letras 
que cairão. 

Jason Cliff Verissimo 

Fortaleza, CE 


Galaga 


Nintendo 


art 
Iquer p 

m qua 

E e UMa is, com uma 


u 0) gua 
o turada. Dep a o inimigo 
ja cap destru a mode 
outra nave e você P 


turou, é is esta- 
rá o duas naves 
rá usam 
te. 
neamen ol 
Flávio da ga a 
são Paulo, 


ombo 


Sagaia 
Mega Drive 


Para Chegar fácil aO fim, esco- 
lha os Planetas A, BE, M,s 
X, e você não terá Problemas, 
Giuliano Godo 


Campinas, as 


Astyanax 
Nintendo | = 
ante a tela do pars Fa 
: i Li Fr 
E controle para tie o 
a a, cima, baixo, esq diga 
plo para cima. é 
Roda ficar invencive E 
Paulo César ane 
Passo Fundo, R 


onde aparece O 


Batman 
ive 
mega re da Catedral nn 


ita a ope- 
a e repite ê 
rede Assim você 


e para 
atarangu . 
terá bastante D Curinga. VO 


egar ao aa 
pla nba atiran 
ê 
om parar, | 
Enio Seiji Suzuki 
Poá, SP 


le, pegue, 
ração varias 


Kung-fu Master 
[Spartan-X) 
Nintendo 


Para vencer os chefes das três 
primeiras fases. É só vir com tu- 
do em cima deles (para que 
eles não tenham tempo de se 
aproximar de você e reagir) e 
dar uma voadora (direcional 
para cima a BJ). Em seguida, 
Caia agachado e fique dando 
SOCOS até morrerem. Com isso, 
você pode matá-los até sem 


perder um Pingo de energia. . 


Já o nanico da quarta fase, que 
Parece inofensivo, é o mais difi- 
cil do jogo. Para matá-lo, é só 
se aproximar dele, abaixar e 
dar socos rapidamente na barri- 
ga dele. Somente na barriga. 
Jamais bata na Cara, pois sua 
Cabeça cairá e você ficará para- 
lisado. Nisso ele vai te lançar 
uma magia e sua energia já 
era. Agora chegou a hora do 
chefão da última tela. Para ma- 
tá-lo, venha com tudo em ci- 
ma dele e dê uma Voadora. 
Em seguida, tome distância e 
volte novamente Com tudo em 
cima dele e dê Outra voadora 
(repita esta Operação até des- 
truí-lo). Algumas Voadoras ele 
defenderá, mas não resistirá a 
todas. Aí é só beijar a Silvia e 
missão cumprida. 

Leandro Rogério Ugeda 

São Paulo, SP 


Silver Surfer 


Nintendo 


Para con 
KJTTJK : 
Continues infinitos: SJM333 


Márcio Fresteiro Dias Ferreira 
Rio de Janeiro, RJ 


Seguir invencibilidade: 


Batman 


(º) 
si do jogo. a 
ntação up 

diagonal, p à 
perte o Start 
músicas. 


tela de apres. 
direcional, N a 
cimaldireita € at- 
selecione aus 
kijosi Saga ro 


Duck Tales 


Nintendo 


Manoel Levy 8 de Oliveira Lima 


Santa !sabel, SP 


lex Kidd in 
HiTech World 


Master 
Password: KfoYtNpLRZ 
) co 
ian Luiz Fran a 
o Bernardo do Campo. 


Rockman II 


Nintendo 
Para derrotar Os Oito monstros 
que O Rockman vai enfrentar 
com mais facilidade. Se você 
apertar Start NO escrito pass- 
word, vai aparecer um quadro 
e duas bolinhas: uma vermelha 
e uma azul. 
Coloque uma bolinha azul na 
letra e no número A-1. Colo- 
que outra bolinha azul no A-3. 
Coloque outra azul no B-2. Co- 
loque outra azul no B-5. Ago- 
ra coloque uma vermelha no 
B-4. Coloque outra azul no D-3. 
Coloque outra azul no F-4. E, 
por último, uma vermelha no 
E-1. 
Ronaldo de Souza Arcas 
são Paulo. SP 


Darius Twin 


Super Nes 


Para consequi 

a pd 9uir 50 vida 

E E bis Mantenha ans = 
A rigod tões Re L. No eine 
ita E Select e Start o A 
E Pois devem ser apert ê 
fa aneamente dura ” 
1 apresentação. e 

an Nascimento Fo 


São Paulo, SP nseca 


Shadow Dancer 


Mega Drive 
Quando o seu cachorro dimi- 
nuir, dê magia para ele que ele 
volta ao normal. Na Estátua 
da Liberdade, não deixe o heli- 
cóptero te pegar, pulando os 
tiros. | 
Frederico Catapani 
São Paulo, SP 


Kings of Beach 


Nintendo 


Para come j 

Deda çar O jogo na última 
; ampeonato, entre com 
2 password SUNDEVIL 


No 
Bento Ribeiro, RJ ii 


ALÉRA 


Super Volleyball 


Mega Drive 

Para dar um saque elétrico, aper- 
te: A, B, para cima simultanea- 
mente. Depois A, B, diagonal 
inferior esquerda, juntos. Expe- 
rimente. 

Jefferson Takeda 

Sorocaba, SP 


Black Belt 


Master 


Para ve 
ncer Oni fi 
to esquerdo da tel SUE nO Cam 


; a, d 
Sadas até ele pn ando pe- 


Clayton B 
a uen ; 
São Paulo, pi da Silva 


lron sword 


Nintendo 
parece O qua- 
você colocar 


o código secreto. 4 
guinte, apertando o botdo A 
BDTRPRLLHHBJ. Assim você Sal- 
rá na fase do Céu. 

Fábio da Luz 

Santo André, SP 


Shinobi 


Game Gear 


Para Ouvir música 
ra cima, Start , 


Felipe Pir 
Rio de Janeiro, Eri 


aperte: pa- 


mickey Mouse 
Castle of Ilusion 


você 


e 1.000 pontos. 
no ponto de interrogas 


ta até conseguir às dez vidas. 
Glauco Roberto 
são Paulo, SP 


pastore € Silva 


São Paulo, sp 


Alex Kidd in 
miracle World 


Master 
Como obter vida na primeira 
fase. Basta você quebrar OS 
dois ? (pontos de interrogação) 
logo na descida do Monte Eter- 
no. E, quando você estiver No 
oceano, basta quebrar O ? (pon- 
to de interrogação) que apare- 
ce no final desta fase. 
Alessandro Cardoso Lopes 
Santos, SP 


Mega Drive 


Para 
Escolhe 
a rfas 
= Sequência: A €, faça a Seguin- 


na tela título, 2 € aperte START 


Arístia 
eira 


Rocketeer 


Nintendo 

Senhas. 22 fase: 490 629 312 

32 fase: 435 765 818 
42 fase: 775 454 215 
5a fase: 318 469 417 
6º fase: 040 473 312 

Oobs.:0 = à Zero. 

Danilo Clovis Pavan 

são Paulo, SP 


Master 


Para acabar 
Pido, esteja 


morrerá. 


Reginald 
O Franci 
E B. do Campo, - EA da Silva 


ESTRATÉGIAS DA GALÉRA 


K dci 
Onami World | 


Nintendo 
Password para 


ha esses quadradinh 
nhos. 


Alessan 
a dro 
São Paulo, pe V. Sanchez 


a Última fase: 


Final Fight 


Super Nes . 
Para entrar na tela de opções, 
botões Start € Left, 


aperte OS á 
durante a tela de apresentação. 


Alan Nascimento Fonseca 
são Paulo, SP 


Super Mario III 


Nintendo 
Para pa 

Ssar 
fase, pelo navio 
di passe (pequeno) da ga 
Helvio An for Ê 


j jo Perei 
Rio de Janeiro Pi Marinho 


Saint sword 


Mega Drive 

passwords. Fase 7-1: Vol5SOV. 
Fase 7-2: WUZBAH (0 = à zero) 
Maurício E: Thomazi 

são Paulo, 


Nintendo 


Para ir 
Para a uúlti 
a : ul 
Seguinte senh Pp iede isa 


Marcio Ss 
; obrei ico 
Piabetá, RJ reira/Fábio Sob, a 


Castlevania Jr. 
Nintendo 
para começa 
infinitas, na 
ção digite à senh 
em cima, em baixo, 
esquerda, direita, esqu 
reita, B, A, Start. 
Ricardo Venâncio dos Santos 
Rio de Janeiro, RJ 


r o jogo com vidas 
tela de apresenta 
a: em cima, 
em baixo, 
erda, di- 


Santa Isabel, SP 


NBA playoffs 


Mega Drive 
Quando começar O jogo e vo 
cê fizer sua primeira cesta, del- 


xe seu jogado 


ta do adversário. Ud” 
cê recuperar à bola, é sO lançar 


para O seu “banheira” e fazer 
a cesta. 
Enio Seiji Suzuki 

Poá, SP 

D 

uck Tales 

Nintendo 
No Himalaia. N 


vá até o final 


ra O canto 
es 
Pule que ni 


Manoel 
Levy B. de Oliveira Lima 


Alex Kidd 
jin Miracle World 


Master 
Nesta fita existem dois conti- 
condidos. Para conse- 
gui-los, basta, assim que termi- 
narem as três vidas, quando 
aparecer o game over, pressio- 
nar O direcional para cima € 
apertar oito vezes o botão nº 
2. Obs.: SÓ poderá ser efetua- 
do se você tiver 400 moedas 
“ em seu poder. 
Alessandro Cardoso Lopes 


Santos, SP 


Super Mario Fr 


Nintendo 


“Natela 
3-1, i 
gem na esco 


a Ss Sil 
São Paulo, Tomaz 


High Way Star 


Nintendo 


quer uma das 


Ae do vídeo 
e aparecerá 


dO Paulo, SP 


querda, 

tão A, B. A, B. Depois de esco- 
|hido, aperte O 
Ricardo Vieira 
Osasco, 


Shado 
Mega e Dancer 


m passar : 
Sã : Alencar So. 


Duck Tales 


Nintendo 
Para achar o tesouro da Transil- 
vânia. Suba na primeira corda 
e pule para à direita. Siga em 
frente, até achar outra corda. 
suba nela e pule para a direita. 
atravesse a parede, ela é só 
uma ilusão. Depois, pule no es- 
pelho da sua direita. Lute com 
a Maga Patalógica usando O 
pogopulo: apertando O direcio- 
nal para baixo € O botão A. 
Depois, quando O Tio Patinhas 
estiver no ar, aperte B. 
Plauto Quinett Ramos Jún 
são Paulo, SP 


jor 


patle City 
Nintendo 


ijonar fases. 
Para selec a aper te Start so- 
Nu 
ensagem sta-. 


rtando o bo- 
udando. 


Aí é só apertar starte € 
da fase desejada. 


Leandro Rogério 
são Paulo, SP 


A Nightmare 
on Elm Strecr 


Nintendo 


P, 
died Os cinco Primeiros 
ro S, NO final dos estágios 
E dO acorrentada: fique do 
A besides da tela, abaixa- 
boia O acrobata e jogan- 
Em os. 2) Cabeça que sol- 
uk guas: fique abaixado bem 

início do lado esquerdo, |; 

cela dardos. 3) Mão Freddy 
a: É . 
voadoras p did ie 


r faci 
1d ilment 
: E perigo. A mesma técni E 
ale paraa 43 e 6 fase dé 


Valdinei Ps, 
São Paulo, SP 


Castlevania II 


Nintendo 
para conseg 
gar do seu nome € 


me. 
Bruno Machado Ramos 


Bento Ribeiro, RJ 


: ; lu- 
uir 10 vidas. No 
screva: Help 


World Cup 


; Nintendo 


Para dar bici 
Icicleta, basta vi 
É vir 
a pad para o lado Cintinsia 
E gol adversário e apertar 
Otões Ae B juntos - 
Renato Luiz M, | 
€ agr 
a ni pe ques Gonçalves 


Rastan 


Master | 
para matar mais rápido o tercel- 
ro chefão, Slayer. Acerte um 


imei is encurra- 
olpe primeiro. Depoi 
am dos cantos da tela, 
esteja embai- 


da plataforma 
Gi, da seguida, agache-se € 
dê uma sequência de espada- 
das, ou qualquer outra arma 
que estiver em seu poder. 


Jeferson Diaro Gomes 
Ss. B. do Campo, SP 


e você em ci- . 


Super mario Ill 
Nintendo 


Para você ga 
No jogo aparec 
com asas e Cog 


nhar mais pontos. 
em tartarugas 
umelos maus 
uando eles aparece- 
obre eles mas sem 
ão. No cogumelo e 
a tartaruga com asas, [o primer 
ro pulo tira às asas € O ao 
do pulo mata O cogumelo. a 
se for a tartaruga alada, O pr 
meiro pulo tira as asas, O seo 
do faz a tartaruga se esconde 
na casca, € O terceiro deli a 
casca. Na tartaruga normal, vá 
primeiro pulo faz ela se escom 
der e o segundo chuta a casca. 
Leonardo Roberto A. Mangora 


são Paulo, SP 


com asas. O 


rem, pule S 
tocar no ch 


pa cim 
São Paulo, q Mto Fonseca 


"130 Head Cleaner 


As 130 primeiras cartas que chegarem em nossa redação, via correio, com a pergunta abaixo respon- 
| dida corretamente, receberão, em casa, via correio, 1 (hum) Head Cleaner*. 


Pergunta: Quantos finais possíveis tem o jogo Maniac Mansion? 


[Ja []z 


Nome 


Endereço 


[Jo []s 


(veja página 42) 


Bairro 


CEP 


Cidade 


Estado 


Envie para: Cinevídeo/Games - Rua Joaquim Piza, 79 - Aclimação - CEP 01528 - São Paulo - SP. 


Importante: Não deixe de preencher nada. 
Só vale um cupom (original) por participante. Cópias em xerox não serão consideradas. 


* Head Cleanes é um produto da Chemitron, indicado para limpar cartuchos e consoles. Mais Informa- 
ções na Chemitron, tel.: (011) 563-6024. 


Idade 
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APOIO TÉCNICO 


por Raul Galalite/Fotos: Cristovam Avlis 


OS DEFEITOS 


SEM MISTERIO 


videogame parecem estar sempre ameaça- 

dos por inimigos invisíveis e, muitas histórias, 

folclóricas em geral, gcabbm povoando a 
imaginação dos gamemaníacos. Como ainda não fi- 
cou provado que são gremlins que quebram e sabo- 
tam consoles e joysticks, fomos conversar com téc- 
nicos que passam seus dias detectando os defeitos 
causados pelas feras. 

Segundo Marcio Volpe, a primeira coisa que é 
importante desmistificar, para a tranquilidade de 
muitos pais, é que o Videogame é prejudicial para 
o aparelho de televisão. “Uma das perguntas que 
mais me fazem é se a tevê vai ser prejudicada pe- 
lo uso constante do game. Na verdade ele não pre- 
judica em nada o aparelho, pois os consoles já fo- 
ram projetados para esse tipo de funcionamento. 
Um console é como se fosse uma emissora de TV 
gerando os mesmos níveis de sinais, e em nada in- 
terferindo com os circuitos do televisor”. 

O problema maior nos consoles diz respeito ao 
encaixe dos cartuchos, que os técnicos chamam 
de soquete. “O cartucho como todos sabem tem 
seu contato em forma de pente que encaixa no 
sentido perpendicular ao soquete, isto é, o conta- 
to se dá entre as duas peças, perfeitamente encai- 
xadas. Todo cuidado é pouco e o cartucho deve 
entrar bem reto e não incluinado”. Muitos consoles 
nacionais usam soquetes de qualidade inferior e 
apresentam problemas de contato, principalmente 
para os cartuchos japoneses. É interessante obser- 
var ainda que deixar o console exposto ao ar e a 
poeira, sem cartucho acoplado pode também resul- 
tar em mau contato. Procure sempre deixar um 
cartucho encaixado para evitar exposição do soquete. 


F 


O uso continuado do videogame não é 


prejudicial para o aparelho de televisão. 
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SOYSTICKS REDES 


O segundo problema que surge com frequência, 
é defeito do joystick. Marcio explica que “apesar 
de existir uma gama muito grande de joysticks no 
mercado, quando você for optar, evitem comprar 
os de alavanca, mesmo os tidos como anatômicos. 
Essas alavancas com o uso continuado acabam per- 
dendo o efeito chamado de “mola” e apresentando 
defeitos, não aceitando os comandos dados. Sempre 
sugerimos que se escolha joystiks com comandos 
“touche game” acionados com o polegar, e menos 


propensos a apresentarem defeitos.” 


Outro problema comum com os Joysticks são 
os cabos. Evitar dobras no fio é a primeira providên- 
cia. Às dobras fazem com que os fios se partam in- 
ternamente sendo impossível localizar onde eles se 
romperam e obrigando assim a troca do cabo. 

“Nunca recomendamos o conserto de joystick 
uma vez que o preço do acessório é baixo. A exe- 
ção fica por conta da troca de cabos”. As borrachas 
condutivas, se forem de baixa qualidade também 
apresentam defeitos, criam uma camada que impe- 
de a condutibilidade, isto é o contato, e fazem o 
Joystick não obedecer os comandos. 

Ainda falando nos Joysticks, é ficção dizer que 
o suor das mãos pode prejudicar os controles. Seria 
preciso que gotas de suor penetrassem o interior 
do joystick para prejudicar os contatos. E para isso 
é preciso muito continue... 


FÉRIAS & GAMES TRNENNNNANANARENNaaRaaS 


Outro problema que ocorre comumente com os 
consoles é em caso de viagem. Nas férias o pesso- 
al se empolga e leva o videogame para a praia ou 
campo. Só que muitas vezes as correntes elétricas 
nesses lugares são 220 volts. Esquecem-se de virar 
a chave do aparelho ou transformador, e a conse- 
quência é a queima desses transformadores. 

“Outra recomendação, é que se você não esti- 
ver usando 0 videogame, além de deixar desligada 
a chave “power”, procure desconectá-lo da rede elé- 
trica, da tomada. Em caso de queda da corrente, 
falta de força, no seu retorno ela vem no pico e 
mesmo desligado o seu transformador de força esta- 
rá sofrendo uma tensão.” É interessante ainda lem- 
brar de sempre transportar o console na embalagem 
original, que é protegida com isopor, evitando assim 
choques externos, humidade excessiva ou calor. Na- 
da pior para o seu aparelho que ficar esquecido ao sol. 

Os consoles, assim como outros aparelhos eletro- 


“Nunca recomendamos 
o conserto de joysticks...”” 


eletrônicos estão projetados para utilização contínua. 
O uso continuado de um equipamento como um 
console de videogame está previsto pelo fabricante. 
Para evitar o superaquecimento eles têm interna- 
mente um dissipador de calor. A princípio, segundo 
Marcio, não deveria ocorrer nenhum problema, mui- 
to embora alguns modelos de consoles de baixa qua- 
lidade apresentam problemas de aquecimento aci- 
ma do normal. 

Outro problema comum de ocorrer é na conexão 
entre o console e a televisão. Muitas vezes, de tan- 
to ligar e desligar o cabo, os fios se quebram e dão 
mal contato, prejudicando a qualidade da imagem 
e do som. O ideal é a conexão nos televisores que 
têm entrada do tipo “monitor” com audio e vídeo, 
separados em cabos do tipo “RCA” - finaliza Marcio 
Volpe. 


Orientação técnica: Luxman 
R. Dr. Olavo Egídio, 870 
Santana - S. Paulo, SP. 

Tel.: 950-2773 e 950-1349 


ED RA ONDAS e Tm rea] 


VOCÊ DESCOBRIU 
UMA DICA 
"PODEROSA? 
NÓS PUBLICAMOS! 


1) Descreva a dica, nos mínimos detalhes 

2) Envie nome e endereço completos para: 
Cinevídeo/Games - Rua Joaquim Piza, 79 - 
Aclimação - CEP 01528 - São Paulo, SP. 

* O autor de cada dica, estratégia ou password 
publicada seceberá, em sua casa, gratuitamen- 
te, um exemplar de Cinevídeo/Games. Antes 
dela chegar nas bancas. 


ALEX KIDD 
IN MIRACLE WORLD 


Continue: (este cornando serve para você continuar 
ca fase em que parou, sem precisar voltar ao início 
do jogo). E preciso ter no mínimo 400 moedas. Quan- 
do der Game Over, apertar o botão direcional para ci- 
ma e segurar. Em seguida aperte o botão 2 oito vezes. 


Passagem secreta: No início do jogo há o primeiro 
povo. O Alex Kidd deve jogar seu pó mágico no povo, 
ao mesmo tempo dando socos. O povo vai se transfor- 
mar em caldeirões. Force a barriga do Alex Kidd no 
caldeirão duas vezes. O Alex Kidd encontrará a passa- 
gem secreta, que dá numa caverna. Na caverna exis- 
te uma pedrinha cor-de-rosa, com uma estrela. Pas- 
se por cima dessa pedrinha e ela desviará uma outra 
pedra abrindo um novo caminho. 


Como matar o Janken: fuja das armas que o Janken 
atira. O melhor esconderijo é embaixo da barriga do 
Janken, que é muito grande. Quando o Janken estiver 
distraído, dê três socos no seu chifre. 

Combinação da Pedra Hirota: Durante o jogo, será 
encontrado o medalhão da Pedra Hirota. A combina- 
ção aparece na tela nesse momento, mas dificilmen- 
te ela é rapidamente decifrada. Agora, guarde bem a 
combinação: sol, duas ondas, lua, estrela, sol, lua, 
duas ondas, peixe, estrela, peixe. Pule sobre as pedri- 
nhas, exatamente na ordem da combinação, para não 
aparecer nenhum fantasma. 


E SMS ES RR ES ER O O 
LINHA QUENTISSIMA 


A Tec Toy, que lança os games do Master System 
e Mega Drive, mantém uma linha direta com o 
consumidor (Hot Line - tel.: 011 260-3877). Por esse 
telefone, você pode tirar todas as dúvidas quanto 
às dificuldades que cada jogo -- somente da Tec 
Toy, é claro -- pode apresentar. A assistente de 
marketing Cristiane Borges da Silva faz parte da 
equipe que atende a Hot Line. Ela conhece tudo 
de Vídeo Game. Cristiane: com muita competência, 
ela atende “feras” e iniciantes. 


GÊ ddr 
GRE E 


SPACE HARRIER 3D 


Comandos especiais: Sound, Level e Three. O co- 
mando especial Three serve para modificar o jogo de 
3D para 2D (duas dimensões). Para isso, é necessário 
completar 1 milhão de pontos. Tirar o joystick da toma- 
da 1 e colocar na tomada 2. Em-seguida digite o no- 
me do efeito especial Three. Atenção: as duas primei- 
ras letras aparecem na tela, O restante ficará oculto. 


Invencibilidade: Ligue os joysticks 1 e 2, antes de li- 
gar o Master. No joystick 1, aperte o botão direcional 
na diagonal inferior direita. No joystick 2, aperte o bo- 
tão direcional na diagonal superior esquerda e o botão 
1. Sem soltar os botões, peça para alguém ligar o Master. 
Sétima fase: (Depósito de lixo) Jogar a unidade droid 
dentro do depósito de lixo e ficar atirando constante- 
mente em direção ao monstro. 
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PARRA CONHECER 
O TURBOGRAFX-16 


Antes de ver as fotos, conhecer muitas das dicas e sair 
por aí dizendo que o videogame da NEC é um “grande 16 
bits”; é bom saber: 


1) O console da NEC (TurboGrafx-16) tem uma-CPU — Unida- 
de de Processamento Central — de 8 bits, portanto é equi- 
valente a um Master System ou a um Nintendo de 8 bits. 


2) Todos os cartuchos (cartões) do TurboGrafx-16 são compati- 
veis com o TurboxPress, que também processa com 8 bits. 


)O console da NEC (TurboGrafx-16) tem uma PPU — Unida- 
de de Processamento de Tela — de 16 bits. Isto é equivalen- 
te a um processamento de tela de um Mega Drive, de um 
Genesis americano ou, ainda, de um Super Famicom. 


40 Tuibodiçãe 16 foi o primeiro console de 16 bits no merca- 
do de videogames. Ele surgiu em 1989 e pretendia revolu- 
cionar. Em 1990, a Sega lançou o seu Genesis e, em 1991, 
a Nintendo apresentou o Super Famicom. 


5) Todos os CDs de TurboGrafx-16 podem ser rodados em PC-En- 


gine e vice-versa. Mas os cartuchos (cartões) são incompatíveis. 


6) O console do TurboGrafx-16 é vendido por aí sem a unida- 


de de CD. Esta deve ser comprada separadamente. Tome 
cuidado. 


7)O TurboGrafx-16 é o melhor para jogos de tiro e aventura. 


A tela de cada fase é mais rápida e mais definida que o 
outros consoles. 

8) Grande parte dos jogos de competição que são disputados 
no console podem ser jogados por cinco pessoas. Parece 
que eles já pensavam em uma família jogando unida. O 
Multiplay é o único acessório que permite que cinco pesso 
as joguem ao mesmo tempo. 


bjo onaç (Cartucho) 
Tiger Road é um jogo que conta a saga de um guerreiro ninja que 
deve salvar crianças sequestradas por um terrível demônio. O ninja 
terá muitas armas a sua disposição, mas elas só aparecerão em algu- 
mos telas, por isso fique ligado. Não desperdice shurikens. | 


——— | 


's UE & BU 
TurboGrafx-16 (CD) 
Adão é um guerreiro que deve resgatar seis volumes do “Livro de | Am! AS FA BAILW 
Y's” para expulsar o mal do reino. Dois demônios poderosos: Dark |. Turbo Graix-16 (CD) 

Fact e Gemma têm um grande poder em suas mãos e só o guerreiro Pró des Rca leis foram icarnndad tas 
poderá detê-los. Para isso, terá que percorrer o reino pedindo infor- : jogo tem gráficos Ega pá HO = d 

mações a todos os cidadãos. Ele terá a ajuda de Lilia, uma poetisa, | fotos do filme foram digitalizadas por um leitor óptico de computa- 
e Feena, uma vidente. Depois de encontrados os três primeiros livros, | dor). Como no filme, ad vigarista se faz | área ip Ps pts há 
o guerreiro subirá ao castelo de Dark Fact e o enfrentará para conse- | Muito tempo desaparecido, bs, ua Fiori fruta E 
guir os volumes que faltam. Por fim, encerrará dois demônios em cris- | Com a convivência, este malandro termina por se apaixonar a ul 
tais e livrará seu mundo de todo o mal. Ou quase, pois os jogos Y's | fica turma. Ao mudar de idéia, tenta dissuadir sua mãe: a idealizado- 
IV e Y's 5 já foram lançados nos EUA: ra do roubo, da vida de crimes. A música, idêntica à do filme, apare- 

] e e ce em todas as ah e os personagens são realmente engraçados. 


he grande guerreira. | liné é| da Com é é for e tg é perde e for- 
há mas não tão quis e forte como as outras. As EN “ad 


Nata ora que v você escolheu: só pie a aprisionar os idmônica 
e... nunca matá-los. 


DUNGEO! 
TurboGrafx-16 (CD) . 
Dungeon Explorer é um RPG (Roler Playing copa 
deve ter algum conhecimento de inglês | para jogá-lo." 

te game está na possibilidade de ser legião po 
coisa inédita para RPGs. ERA 
A história do jogo é a “seguinte: um Principe aan. e: 
Res “ag age está triste e eia a 


ter essa situação. o mr diz que um ui mágico o foi Pncir êo 
principe é o único que pode recuperá-lo. Quando o herói conseguir 
resgatar o cristal, o povo voltará a ficar feliz. O príncipe sai em bus- 
ca do tesouro, sempre pedindo informações a todos que encontra. 
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NEOTOPIA 

TurboGrafx-16 (Cartucho) 

Dirth é um demônio que roubou oito medalhões sagrados de um tem- 
plo em Jazeta. Como, não bastasse, levou a princesa como prêmio. 
O guerreiro de Jazeta deverá percorrer oito labirintos para encontrar 
os medalhões escondidos por Dirth e depois lutar contra o demônio 
para resgatar a princesa. Mais um jogo de RPG, no qual o jogador 
deve ter certa perspicácia para encontrar as passagens secretas. Aí 
vai uma dica: empurre todas as pedras que encontrar, debaixo de 
muitas delas existem estas passagens. 


GHNNVPI OS] 
FP FORE VER | ESA O XIR les 
TurboGrafx-16 (Cartucho) 
magine se você pudesse promover uma luta entre o ex-campeão 
mundial dos pesos pesados Mohamed Ali e o também ex Joe Fraser. 
Esta é a proposta deste jogo de combate. Os comandos são simples, 
como em todo o jogo de lutas. Com o direcional você movimenta seu 
lutador no ringue, com o botão | ataca com “jabs”, com o botão |l 
bate com cruzados e com os dois acionados conjuntamente o lutador 
baterá com “uper cuts”. Existe uma lista tremenda de lutadores famo- 
sos que podem ser escolhidos. Entre eles estão: Ken Norton, Joe Fore- 
man e Larry Homes. Cada um deles tem uma qualidade especial. 


NrboGrafx-16 ee 

O principal atrativo deste jogo é a possibilidade de ser disputado si- 
multaneamente por cinco pessoas. Um pequeno adaptador é conecta- 
do no console e uma família inteira poderá jogar. São nove corridas 
e os últimos lugares sempre aparecerão na tela, pois uma bolha má- 
gica avançará com o carro retardatário. Mas não pense que isso sai 
de graça. Cada vez que a bolha pegar um carro, este vai ter um con- 
sumo maior de energia, abandonando a corrida sem completar todas 
suas voltas. 


UNI 
LOAD 2 
TurboGrafx- 16 (CD) 
Um guerreiro muito louco percebe, um di, que seu adro está em 
poder de alienígenas. Tudo isso acontece enquanto ele assiste à tele- 
visão. O herói não tem mais idéia do que é real e do que os extrater- 
restres querem que ele pense que é real. Decide, então, sair com sua 
nave e combater os ETs. As primeiras telas são dentro do planeta, 
mas a partir da terceira fase o herói lutará contra seus inimigos den- 
tro de um cérebro. 

Este jogo de tiro horizontal tem as grandes qualidades dos jogos de 
TurboGrafx-16: a quantidade de inimigos ativos na tela e a velacida- 
de e definição dos mesmos. Os cenários, com oito fundos definidos, 
são o ponto alto deste game em CD. 


ucbota ipbniece 

Um dos mais incríveis jogos de tiro espacial já e Blazing Eies 
é um game horizontal de tiros. O piloto deve destruir a nave-mãe 
dos exércitos alienígenas que querem dominar a Terra. Para controlar 
a velocidade, o jogador deve pressionar o Select, mas lembre-se de 
uma coisa importante: se a nave se locomover devagar, o tempo se 
esgotará e você poderá perder o jogo. 

Atire sem parar usando o Turbo e passe pelos itens com letras, eles 
mudarão sua arma. Você poderá usar também uma nave droid, do ti- 
po da usada no jogo R-TYPE, para pegá-la por um item com a 
letra D. Por fim, lá vai uma dica. Para ganhar 10 vidas e 30 bombas 
na primeira fase, faça o seguinte: quando você for enfrentar o inimi- 
go chefe desta fase, não o ataque, saia de seus golpes só dando dri- 
bles. Em um certo momento, ele se cansará e irá embora. Nessa ho- 
ra, as vidas e as bombas já estarão computadas no seu placar. 
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TURBOGRAFX-1T6 


L-DIS 

TurboGrafx-16 (CD) € 

Um menino e uma garota resolvem que pichar os muros da cidade 
de Tóquio é uma solução para combater a poluição da cidade. Eles, 
de posse de seus possantes “color jets”, começam a protestar pelas 
noites. Uma bruxa acha o “protesto” bonitinho e dá forma às picha- 
ções das crianças. 

A monstruosidade que a menina grafitou no muro toma forma e, sem 
que ninguém perceba, leva a pequena para outra dimensão. O mole- 
que fica aflito, mas continua grafitando, até que sua pichação se trans- 
forma em realidade: uma nave extra-dimensional. 

Q jogo começa neste ponto: o desenho animado acabou e você é o 
dono dos controles. Alguns jogadores experientes acreditam que es- 
te é um joguinho para crianças. Mas não se iluda!! 


BASEBALL, 

TurboGrafx-16 (CD) 

Um dos bons jogos esportivos do TurboGrafx-l6. A tela de apresenta- 
ção, música e efeitos especiais que o CD cria são absolutamente ge- 
niais. Este jogo só deve ser usado por pessoas que conheçam o beise- 
bol. Isso porque um brasileiro que não sabe a diferença entre a se- 
gunda e a terceira base estará perdido. O game dá uma opção: ata- 
que ou defesa. 

Uma boa idéia: comece no ataque. Para lançar a bola com efeito, 
aperte os botões | e Il ao mesmo tempo e gire o direcional, no senti- 
do horário, com vontade! No começo vai falhar, como toda a dica 
de videogame. Mas, depois, não vai ter rebatedor que pegue sua bola. 
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MOTO ROADER 

TurboGrafx-16 (Cartucho) 

Este é um jogo de automobilismo com oito circuitos diferentes. No co- 
meço, você deve comprar seu carro. Para isso o jogador dispõe de 
uma certa quantia de dinheiro. A partir daí o jogador deverá ganhar 
corridas e, com isso, prêmios em dólares. Quanto mais corridas o jo- 
gador ganhar, mais dinheiro ele terá para comprar motores novos, 
carenagens aerodinâmicas e, até mesmo, bombas para atacar seus 
oponentes. Moto Road é mais um dos jogos multiplay do TurboGrafx-16. 
Cinco pessoas poderão jogar. Aqui estão algumas dicas para come- 
çar o jogo melhor. Como o jogo é visto de cima, você poderá esco- 
lher duas maneiras de dirigir seu “possante”. O primeiro modo de 
direção é como num autorama: você vira o carro paradireita ou pa- 
ra esquerda da visão do jogador. Na segunda maneira, você estará 
dentro do carro: isto é, controlará o automóvel como se estivesse diri- 
gindo realmente. Para selecionar o tempo da corrida, aperte Select 
e direcional para a direita. Para começar com muito dinheiro, aper- 
te Select e o botão Il e, para ter uma pista mais escorregadia e dei- 
xar seus adversários em apuro, aperte Select e direcional para a es- 
querda. Atenção: todos esses comandos deverão ser acionados na te- 
la de apresentação! 


YO! BRO 
TurboGrafx-16 (Cartucho) 


O vrso de estimação do conjunto de rock californiano “The Beach 
Boys” é o personagem principal do jogo. É óbvio que o bicho se cha- 
ma Bro, e Yo é o jeito que os americanos têm de gritar —"“Eil” O ur- 
so, neste jogo, deve destruir plantas carnívoras que tentam destruir 
Los Angeles e a praia de Malibu. Este game brinca com a profundida- 
de da tela, portanto o usuário deve ser craque no direcional para se 
dar bem. 

Enquanto o urso Bro (o nome é uma gíria que significa irmão) destrói 
as plantas assassinas e salva seus amigos, você poderá escutar o som 
do mais puro rock'n'roll. 


AERO BLASTER 
TurboGrafx-16 (Cartucho) 


Aero Blaster é mais um jogo de tiros com naves espaciais. 

Pode ser disputado por dois jogadores no máximo. Eles não lutam en- 
tre si e, quando guerreiam juntos, têm maiores possibilidades de des- 
truir o inimigo. O segredo do game está no botão direcional e na pas- 
sagem por itens que melhorarão, e muito, o desempenho das aeronaves. 
O jogador (ou os jogadores) deve passar por sete missões, cada uma 
mais difícil que a outra. Como o jogo não é enquadrado na categoria 
fácil, é conveniente se associar a um amigo, pelo menos para liqui- 
dar os inimigos finais. A dica é a seguinte: já que os tiros da sua na- 
ve não afetam seu parceiro, use um tiro normal bem no centro das 
naves adversárias, enquanto seu amigo atira com uma supermetralha- 
dora. À nave inimiga sempre persegue a arma mais poderosa. O ga- 
me é jogado com o direcional e o botão |. O botão Il só serve para 
ativar o “blaster”, um dispositivo que acaba com todos os inimigos da tela. 
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Super Castlc 


A grande aventura de 


amos falar de Super Castlevania 

Iv, a aventura mais ousada de 
Simon Belmont, que a Nintendo pre- 
parou para os usuários do Super NES. 
Tudo o que você já experimentou nos 
outros Castlevania tem agora muito 
mais emoção, efeitos e desafios. Va- 
mos conhecer a história do nosso he- 
rói, já que “o mal se esconde na es- 
curidão...” 

No pequeno país chamado 
Transylvania, conta a lenda que a ca- 
da 100 anos as forças do Bem enfra- 
quecem, e o Mal se manifesta como 
uma das criaturas mais temidas da 
Terra, o vampiro Drácula. A cada 100 
anos, o terrível vampiro revive cada 
vez mais forte com o objetivo de tor- 
nar toda a Humanidade em criaturas 
da escuridão, governadas sob punho 
de aço. Muitas pessoas temem que 
em sua próxima aparição não possa 
ser detido em seu plano macabro. 

Mas existe um grupo que sempre 
está presente para deter Drácula - a 
família Belmont. De geração em gera- 
ção, os Belmont passaram seus se- 
gredos sobre a caça de vampiros 
ao filho mais velho. Muitos Belmont 
tiveram vidas pacíficas sem encon- 
trar Drácula, mas mesmo assim ficam 
preparados para o confronto. Muitas 
vezes acontecem escaramuças meno- 
res com monstros secundários e os 
Belmont saem vitoriosos. Agora, 100 
anos já se passaram e a batalha fi- 
nal entre os Belmont e Drácula está 
para acontecer. A Transylvania é inva- 
dida por aparições terríveis que che- 
garam encobertas pela sombra. 

A primavera se aproxima e os cida- 
dãos se preparam para a tradicional 
celebração. Sem que eles saibam, 
um grupo de seres maldosos está 
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organizando uma outra cerimônia na 
abadia destruída que fica fora da cida- 
de. Eles tentam reviver o príncipe 
das trevas. Enquanto realizam o ri- 
tual, uma nuvem escura desce sobre 
o campo. O grupo sinistro dança e 
entoa cânticos pagãos. De repente, 
um estrondo abala a abadia. Mais 
uma vez Drácula revive. 

E a hora de Simon Belmont convo- 
car os poderes do bem para ajudar 
na batalha. Munido de suas armas 
místicas, coragem e conhecimento 
de séculos, e ainda o treinamento 
da família, ele começa a sua missão... 


VAMOS AO I0GO 


Agora que você já entrou no cli- 
ma, aprenda como jogar o Super Cas- 
tlevania |V. Esta aventura está centra- 
da em Simon Belmont. Você é Simon 
e irá percorrer seu caminho por on- 
ze terríveis níveis enfrentando horri- 
veis criaturas. Se elas não forem sufi- 


cientemente terríveis para você, ao 
fim de cada fase você terá um mes- 
tre do Mal para enfrentar. Eles serão 
cada vez mais horríveis. Derrotado 
o mestre, surgirá uma “bola de luz” 
que recuperará sua vida. Simon co- 
meça o jogo com três vidas. Perden- 
do as três, o jogo termina. Se isso 
aconteter, Drácula e seus asseclas 
estarão livres para conquistar a Ter- 
ra. E você não quer que isso aconteça. 

O tempo está do seu lado. Simon 
tem um limite de tempo para comple- 
tar cada nível. Se o tempo acabar an- 
tes que derrote o mestre, você per- 
de uma das vidas. Para repor a for- 
ça e consequentemente a vida, cole- 
te os itens de comida que irão apare- 
cer após você apagar as velas ou 
derrotando um inimigo. Outros itens 
irão aparecer - novas armas e outros 
bônus, que explicaremos mais à frente. 


PARA COMEÇAR 
SEU DESAFIO 


Após a tela de abertura com o títu- 
lo, você terá três escolhas: Start, Con- 
tinue e Options. O Start é para quan- 
do você começa um novo jogo, ou 
joga pela primeira vez. O Continue 
é para o Password, que leva você 
até o estágio pré-determinado. Options 
é a famosa tela de opções, que no 
Super NES, é uma verdadeira loucu- 
ra. Você pode rearranjar os botões 
para as funções de Simon. Use o di- 
recional para selecionar as opções. 
Pode ainda escolher entre som esté- 
reo ou mono. Como se não bastas- 
se, você pode escolher e escutar to- 
dos os efeitos de som e todas as trilhas 
sonoras que o game contém. E sim- 
plesmente demais. Não deixe de as- 
sistir à tela de abertura do jogo. 


vania IV 


Simon Belmont 


VAMOS FALAR 
DE PASSWORD 


Você poderá conhecer o Password 
toda vez que perder todas as vidas 
e selecionar “End” (fim). Esse pass- 
word pode ser utilizado para você 
voltar para a aventura, no nível que 
você deixou. Porém sem nenhum 
dos bônus ou poderes que ganhou 
anteriormente. 

Se você escolher Continue, apare- 
cerá a tela de Password. No topo de- 
la estão quatro itens - uma caixa va- 


zia, um coração, um machado e uma 
garrafa de poção. Use o direcional 
para esquerda ou direita para movi- 
mentar o cursor para a escolha. Sele- 
cionado o item, use o direcional. Pres- 
sione A para o item ir para a grade. 
Escolhido o Password, pressione o 
Start. 

O procedimento do direcional ser- 
ve ainda para você registrar seu no- 
me em letras góticas. A chama grava- 
rá seu sucesso para todos os tempos... 


COMO AJUDAR SIMON 

Para ajudar Simon é fácil. Não se 
arrisque, seja ágil e corajoso. Não 
saia perdendo força inutilmente. Cui- 
dado com os buracos. Tente todas 


as velas. Não se esqueça de que lo- 
go no primeiro nível você pode enfren- 
tar inimigos e coletar itens, na frente 
e atrás das grades que cercam a aba- 
dia. 


Note como o efeito de tridimensio- 
nalidade do Super NES é mais que 
um recurso visual. Para movê-lo em 
qualquer direção, use o direcional. 
Para dirigir o golpe do chicote ou 
da corrente, use junto com o direcio- 
nal o botão B. 

No seu joystick, estas são as fun- 
ções básicas: Start para entrar a sua 
tela selecionada ou para dar pausa: 
Direcional (control Pad) move Simon 
em qualquer direção e também para 
o chicote em oito direções diferentes. 
Botão Y, pressione para seu chicote 
ou corrente agarrar nas argolas (é 
bom treinar um pouco). Botão B, pa- 
ra o pulo. Right Button (botão da di- 
reita), para usar itens especiais. Se- 
lect, Left (esquerda) e A não são utili- 
zados durante o jogo. 


O CHICOTE, UMA 
ARMA IMBATÍVEL 

Você já sabe que o chicote pode 
ser usado em oito direções, mas, 
além de uma arma poderosa, ele po- 
de ser um ótimo meio de transporte. 


ELPSOM 


O REI DOS GAMES 


Rua Cons. Crispiniano, 105 
1º andar - Cj. 13 
Tel.: (011) 37-7688 
Tel/Fax: (011) 36-2075 
01037 - São Paulo - SP 


DISTRIBUIDORA 
E LOCADORA DE GAMES 


e Atendemos locadoras (Game 
& Vídeo) e a quem se 
interessar pelo mercado mais 
quente do momento 


e Temos os melhores títulos e 
tudo o que for ligado a área 
dos games. 


e Assistência total para quem 
quiser abrir sua locadora, ou 
mesmo tirar dúvidas. 


e Aceitamos cartões de crédito 
(Sollo, Bradesco e Ourocard), 
por telefone. 


e Remetemos via Sedex para 
todo o Brasil. 


CONDIÇÕES ESPECIAIS 
PARA LOCADORAS 


LOCAÇÃO DE CARTUCHOS PARA 
MEGA DRIVE, 

DYNAVISION, 

MASTER 

SYSTEM, SUPER 

NITENDO ETC. 


LOJA 1 - Pinheiros 
Assit. Téc. e Locação de Games 
Rua Vupabussu, 45 - São Paulo - SP 
Tel.: (011) 212-9259 


LOJA 2 - Bela Vista 
Locação de Games e Vídeo 
Rua Monsenhor Passalácqua, 130 
São Paulo - SP 
Tel.: (011) 251-0211 


LOJA 3 - Taboão da Serra 
Locação de Games 
Av. Paulo Ayres, 75 - Bl. 33 Ap. 23 
Cond. Serro Verde - SP 


TRAZENDO ESTE CUPOM, GANHE UMA 
LOCAÇÃO GRÁTIS! 
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Simon vai usar o chicote para engan- 
char e pular áreas muito largas. Vo- 
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cê irá enganchá-lo em anéis que es- 
tão espalhados pelo caminho. Use o 
direcional e pressione B. Agora va- 
mos a algumas dicas. Você pode 
manter o botão B pressionado e mo- 
vimentá-lo usando o direcional. Esse 
golpe pode causar danos aos inimi- 
gos, mas não tanto como uma boa 
e direta chicotada tradicional. Se vo- 
cê saltar no ar e pressionar o direcio- 
nal para baixo junto com o B, Simon 
chicoteará diretamente para baixo. 
O chicote pode ainda derrubar pe- 
dras nas ruínas, muitas delas podem 
esconder algum item. 
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CONHEÇA OS HORRORES 
DOS NÍVEIS DA AVENTURA 
Nível 1 - Rowdain (O cavaleiro) 

Nível 2 - Medusa 


Nível 3 - Orphic Vipers (As serpen- 
tes) 
Nível 4 - Puweyxil (O crânio) 
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Nível 5 - Koranot (O homem de 
pedra) 

Nível 6 - The Dancing Spectress - 
Os fantasmas dançarinos curiosamen- 
te identificados como Paula Abghoul 
e Fred Askare 

Nível 7 - Sir Grakul (O cavaleiro 
de armadura) 

Nível 8 - The Monster (A incrível 
criatura de Dr. Frankenstein) 

Nível 9 - Zapf Bat (O morcego de 


cristal) 

No nível final “A” - Akmodan ll 
(A múmia) 

No nível final “B” - Slogra (O 


monstro gárgula) 
E finalmente o Príncipe das Tre- 
vas - Drácula. 


AME E 00... | | Em ec t 
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Hi AvER 
ENEMY 


Além, é claro, de um sem-núme- 
ro de armadilhas, morcegos e esque- 
letos guerreiros. Anote aí alguns dos 
mais desagradáveis: Viper Swarm, 
Skeletal Knight, Snapper Casket, Crue- 
la, Mr. Hed, Merman e The Claw. 


CONHEÇA OS ITENS QUE PO- 
DEM SER COLETADOS 


Se você quer derrotar Drácula, vai 
precisar de muitos itens que estão 
escondidos pelo caminho. Alguns se- 
rão armas, outros são itens de força. 
Eles se somarão ao seu chicote miís- 
tico. Confira. 

Relógio - interrompe por algum 
tempo a ação dos inimigos. 

Adaga - Destrói objetos. 

Machado - Lento mas perigoso, 
ataca em arco. 

Bomba de fogo - Queima tudo 
que encontra pelo caminho. 

Boomerang - Arma poderosa, vai 
até o fim da tela e retorna para a sua 
mão. 

Coração pequeno - Lhe dá um ti- 
ro por arma. 

Coração grande - Lhe dá cinco ti- 
ros por arma. 

A Cruz - Destrói todos os inimigos 
na tela. 


Poção de Invisibilidade - Lhe dei- 
xa livre dos inimigos por alguns se- 
gundos. 

Estrela da manhã - Aumenta o po- 
der do chicote em dois níveis - a cor- 
rente pequena no primeiro nível e a 
corrente longa no segundo. 

Saco de dinheiro - Aumenta seu 
número de pontos. 

Tiro duplo - Permite tiro duplo ou 
duplica a sua arma. 

Tiro triplo - Triplica sua arma na 
ação. Produz tiro triplo. 

Pernil de porco pequeno - Repõe 
a força perdida parcialmente. 

Pernil de porco grande - Repõe 
maior quantidade de força. 

Cristal Mágico - Capture após der- 
rotar o mestre da fase, repondo o tem- 
po e a força perdida. 

Lup - Lhe dá mais uma vida. 


ALGUMAS DICAS A MAIS 


Para você ir bem na sua missão, 
vamos dar algumas dicas adicionais. 
Para derrotar Rowdain, você primei- 
ro mata o cavalo e deixa o esquele- 
to lutando a pé. Depois é a vez dele. 

Você pode matar os inimigos e es- 
queletos sem precisar ficar frente a 
frente. Dá para matá-los ficando na 
parte de baixo e chicoteá-los. No ní- 
vel dois aparecem alguns patamares 
de madeira diferentes, você vai verifi- 
car que eles giram. Cuidado para não 
cair. Alguns suportes, patamares, 
de pedra, se desintegram logo de- 
pois de você pular neles. Fique aten- 
to. Logo no início do jogo, procure 
pegar os itens, na frente e por detrás 
da grade da cerca da abadia. 

Temos certeza d que você tem to- 
das as condições de ajudar Simon 
Belmont a derrotar Drácula e garantir 
mais 100 anos de tranquilidade para 
a Terra. Boa viagem para a Transylva- 
nia. 


VOCÊ BATEU 
UM RECORD? 


NÓS PUBLICAMOS! 


1) Tire uma foto da tela 

3) Diga em quanto tempo você chegou ao record 

3) Envie nome e endereço completos 

* Cada recordista publicado receberá, em sua 
casa, gratuitamente, um exemplar de Cineví- 
deo/Games. Antes dela chegar nas bancas. 
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O R360 reproduz todas as situações reais de um vôo. 


e você pensa que já havia visto tudo 

em matéria de simulador de vôo e sem- 

pre sonhou um dia poder utilizar um 

simulador igual aos dos centros de trei- 
namentos de empresas aéreas, lhe daremos 
ótimas notícias: já está no Brasil, primeiramen- 
te em São Paulo, o “R360” um Super-Simula- 
dor do Futuro, um dos mais avançados apare- 
lhos de diversão do mundo. 

Você entra em uma carlinga, coloca o cin- 
to de segurança aeronáutico, escolhe na tela 
de opções entre “experiência” ou “batalha”, 
aperta o play e decola com seu F-14 Tom Cat, 
de um porta-aviões. Logo de cara você vai ser 
catapultado e fazer um parafuso. Segure o man- 
che e endireite seu avião, uma vez que você 
tem dois minutos para controlar o jato. 

O simulador é montado em um sistema de 
duplo-eixo, reproduzindo todo o movimento 
do comando. E preciso acostumar-se com mo- 
vimentos mais delicados uma vez que qual- 
quer toque no manche, na velocidade da simu- 
lação, fará o jogador dar piruetas inimagináveis, 
que fazem os tradicionais brinquedos de par- 
ques de diversão parecerem meros balanços. 

O “R360” que chega agora ao Playland 
do Shopping Morumbi, está sendo lançado pe- 
la Sega, simultaneamente nos EUA e Japão. 
Além de controlar o F-14 você enfrentará na- 
ves inimigas em um emocionante combate. Uti- 
lizará mísseis teleguiados em todas as situa- 
ções reais de vôo, em manobras que vão do 
looping de 360º e parafusos a voar de cabe- 
ça para baixo. 

No “R360” o vídeo é de alta resolução de 
20 polegadas. Funciona com três microproces- 
sadores do tipo 68000 MA, sendo a placa prin- 
cipal de 16 bits. A segurança é total, existem 
sensores que impedem que qualquer pessoa 
se aproxime do simulador quando estiver em 
operação. Se isso acontecer ele desliga auto- 
maticamente. Sensores de temperatura, sofisti- 
cados circuitos de proteção e o freio eletrôni- 
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Enfrentar naves mortais, armado de mísseis potentíssimos. 


co completam o conjunto que é ainda monitora- 
do de fora. Na lateral da poltrona, um botão 
que pára instantaneamente o seu F-14, coisa 
impossível se ele fosse um avião de verdade. 
Além de toda emoção que o R360 pode pro- 
porcionar ao jogador, é preciso salientar que 
o Playland tem uma preocupação especial com 
a segurança. Isso a gente pode constatar pela 
lista de restrições para os usuários do simula- 
dor e as medidas adicionais de segurança. Pa- 
ra brincar, ou se preferirem, decolar no Tom 
Cat, o piloto precisa tirar todos os objetos do 
bolso e comprometer-se a aceitar as recomen- 


200 Passaportes da Alegria do Playcenter 


As 200 primeiras cartas que chegarem em nossa redação, via correio, com a pergunta abaixo respon- 
dida corretamente, receberão, em casa, via correio, 1 (hum) Passaporte da Alegria do Playcenter. 


Pergunta: Como é onome do brontossauro de estimação de Fred e Wilma Flintstone? 


dações e regras. Ajustar o cinto de segurança. 
de quatro pontos, a trava abdominal. Localizar 
o botão de emergência que pára o simulador 
na posição original de. partida. Esse sistema 
pode ser acionado também de fora pelo opera- 
dor no painel de controle externo. Existem ain- 
da sensores estratégicamente colocados que 
param instantaneamente o simulador se o pilo- 
to colocar os braços ou as pernas para. fora 


“da cabine. 


As restrições para a utilização dá “R360" 
são as seguintes: não podem utilizá-lo pesso- 
as com altura inferior a 1,30 metro; as que 'so- 
frem de problemas cardíacos; as que estiverem 
sob efeito do álcool; mulheres grávidas: pesso- 
as que, sabidamente, sofrem de pressão arte- 


rial alta ou baixa. Estão incluídas na lista ainda 


as que já tem prescrição médica para não par- 
ticipar de esportes extenuantes, ou ainda as. 
que tenham problemas mentais ou físicos. Ou- 
tra recomendação, nunca entre no “R360” de- 
pois de ter comido. É quase impossível evitar 
o enjoo com os parafusos e loopings. 

O “R360”, que foi instalado pela Playland 
no Shopping Morumbi em São Paulo, é o úni- 
co existente em toda a América do Sul, e será 
levado, posteriormente, para outros Shoppings 
e parques. 


[] Peter Pan [) Juju L] Barney [] Dino (veja página 10) 
Nome 
Endereço 
Bairro CEP 
Cidade Estado Idade 


Importante: Não deixe de preencher nada. 


28 


Só vale um cupom (original) por participante. Cópias em xerox não serão consideradas. 


Envie para: Cinevídeo/Games - Rua Joaquim Piza, 79 - Aclimação - CEP 01528 - São Paulo - SP. 


MUITA ACÃO 


EM SUA CASA 


Vá Pilota uma moto de 500 cilindradas e faz curvas 
Veio Participa de uma corrida megaperigosa. Enfrenta 
o sensacional Magic Johnson num jogo inesquecível. 


por Myrtha Rac'z/Fotos: Cristovam Ávlis 
Apoio técnico: Tilty's Il (Tel.: 296-5731) 


de você conhecerá motos de quatro rodas. Esses quadri- 
ciclos de 500 cilindradas percorrem caminhos arenosos, 
rampas, curvas incríveis. Pode ser sa contra a m 


pe a tela se divide em duas, com um, 

: outra embaixo. Nas opções, você escolhe os & 
ho, normalmente com o botão “A” você acelera, com 
») Botão “B” você frea e com o “CO” você troca de mar: 
cha, velocidade alta é (H) e baixa é (L). Você pode ain 
da escolher um ou quatro voltas, começando pela pista 
de Atlanta. São quatro motos, podendo escolher entre 
as de maior po ou melhor aceleraçã 


LAKERS X CELTICS - Este game é para os amantes 
(o basquetebo) americano. Neste cartucho, você joga- 
á na liga profissional, a NBA, terá a oportunidade de 
gar “pelos times Los Angeles Lakers, San Antonio 
Spurs, Phoenix Suns, Portland TrailBlazers, Boston 
Celtics, Detroit Pistons, Chicago Bulls, Philadelphia 
76'ers. Nas faltas, o juiz aparecerá na tela. Pode ainda 
conferir um placar de estatísticas. Enfrente feras como 
Jagic Johnson e seus passes sensacionais. 
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DE ms 
JUJU - Se você já conhece o Legend of Juju, da Nin- 
tendo, já sabe do que estamos falando. Juju era um prín- 
cipe que teve sua princesa raptada e ainda por cima foi 
transformado em macaco. Só que tem um poder, o de 
&g dar cusparadas mortais em qualquer direção. Essas cus- 
paradas são tiros que-se modificam no correr do j Jogo, 
pegando itens que-modificam a natureza de seu poder. 
Outros itens também são conquistados, como as frutas, 
a alimentação do nósso amigo símio. Você pode esco- 
ro nível de dificuldade e colocar até sete continues. 


E 
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ROAD BLASTER (Tengen) - Este é outro cartucho 
de corrida de carros, só que desta vez o seu veículo: és- 
tá equipado com um poderoso canhão. Com o botão 
“A” você dá tiros. O “B' e o “0” não são utilizados. 
Com o direcional à direita-ou à esquerda você contro- 8 
la seu carro, para cima você aumenta a velocidade, pa- ,. 

ra baixo reduz. Você tem no painel o indicador do ní- | 
vel de gasolina, velocidade, placar de pontos, número 
de carros disponíveis, munição para o canhão. Indica 
ainda quando na pista existem minas (bombas). Toda 
vez que ele começar a piscar, todo o cuidado é pouco: 
Você precisa chegar ao final do percurso desviando dos 
outros carros. Se você bater em algum deles, explodirá. 
Para que isso não aconteça, atire-neles. Seus tiros-são 
limitados mas, recolhendo as bolinhas verdes que estão 
na pista, você repõe os tiros,. As bolas vermelhas lhe 
darão um maior número de munição. Na pista surgirão | 
obstáculos, outros canhões tentarão acertar o seu veícu-' 
lo. Lá no meio do jogo um helicóptero trará um canhão 
mais potente. Cartucho para im-jogador. 
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quanto-o cartucho do “'mauricinho”” Airton Senna não 
a da fica pronto, você pode correr pelas pistas da Fórmula-l 

=» com o Satoru Nakajima. Grandes gráficos com direito 
= até a Miss Fórmula-l na pista. Você equipa seu carro 
escolhendo o tipo de aerofólio, de pneu, de suspensão, 
de motor, de cabo de direção (handle) e de freio. Os 
: nomes dos pilotos e suas equipes estão todos trocados 
mas perfeitamente identificáveis. Mate saudades do N.Pi- 
quet na sua-Benetton B191 equipada com motor Ford 
HB SE5 e pneus Pirelli. São 16 fases, ou melhor, pistas. 
A primeira o GP dos Estados Unidos, a última o da 
Austrália. Consulte o mapa das pistas para equipar bem 
o seu cárro. Na tela, além do seu carro, o indicador 
de velocidade, o mapa da pista com localização, as rota- 
ções por minuto, tempo corrido e as voltas que faltam. 


Você tem.direito a Pit Stop. Cheque a emoção da largada. 


> FI GRAND PRIX - Varie corporation japonesa. En- 


E FIGHTING MASTER - Mais um jogo de luta. Só que, 
“desta vez, para um ou dois jogadores, que lutam entre 
si, não serão personagens tradicionais de luta-livre e sim 
| mutantes com habilidades individuais interessantíssimas. 
“Você pode, além do nível de dificuldade, escolher o nú- 
mero de continues. As telas de fundo são apenas duas: 
+ no interior de um templo ou em uma clareira na flores- 
ita. Para ir bem neste jogo é preciso se familiarizar com 
* os poderes de cada um. Lute contra eles ou seja um de- 
es. Na parte inferior da tela, você tem o marcador de 
força. Vencendo com maior número de força, você te- 
: rá melhor oportunidade de vencer o próximo oponente. 


CALIFORNIA GAMES - Se você conhece os jogos 
de verão dos cartuchos Nintendo, não terá dificuldades 
para jogar este game da Sega. Você pode selecionar pa- Sasdadantes 
ra competir em todos os eventos ou escolher em quais. 
Pode, ainda, somente, praticar. Os eventos são os se- 
guintes: Half Pipe Skateboarding, manobras radicais 
de skate em rampa; Bouncing The Foot Bag, onde vo- 
cê precisa mostrar que é bom no controle da bolinha; 
Surfing, surfando em uma onda sensacional; Roller Ska- 
ting, patinação no calçadão da praia, BMX Bike Ra- 
cing, um bicicross por rampas e obstáculos. : 


ALESTE - Um jogo de nave espacial, visto por cima 
e com gráficos muito bonitos e ações muito rápidas. 
Você enfrenta meteoros, outras naves e as bases de ter- 
ra. Existe uma base voadora formada por pagodes japo- 
neses interligados e flutuantes. Você pode, durante a 
Jornada, conquistar tiros especiais e naves auxiliares 
que podem voar próximas, afastadas ou atirar em ângu- 
los que seu canhão principal não atinge. No options, 
faça os testes da trilha sonora e dos efeitos e selecione 
o nível de dificuldade. 


WORLD CUP 92 - Os cartuchos de futebol continuam 
saindo. Este é com 24 times representando os países 
participantes. Tem uma vista lateral superior mudando 
de tela para-a cobrança de pênaltis, esta com visão fron- 
tal ao goleiro. No campeonato, sua ascensão é por pon- 
tos e não existe cobrança de pênaltis. Você pode jogar E 
contra o computador ou versus um segundo jogador .- 
Você pode programar a ação dos botões de seus joysticks, 
privilegiando os chutes de passe ou chutes de distância, 
É possível fazer gols de cabeça e de bicicleta, bastando 
que sua posição esteja de acordo com a ação pretendi- | 
da. Isto é, recebendo um passe, estando de costas para É 
o gol. Ou, no caso da cabeçada, colocando o direcional 
para a direita ou esquerda, soltando e pressionando o 
botão do chute. 


CL ATO 
93740 a! LAI OUT RUN - Cartucho de oito megas. Você pilota um 

o EE supetcarro conversível e pode viajar por 15 estágios alu- 
| cinanites. No início do jogo você terá a tela de opções. 
| Escolha o nível de dificuldade, que vai do fácil (easy) 
| ao difícil (pro). Selecione também uma das três músi- 
| cas: “Passing Breeze”, “Splash Wave” ou “Step on 
Beat”. Você vai precisar de muita habilidade no volan- 
te. Com o direcional você pode reduzir a velocidade 
(na tela aparece um ““L””) ou aumentar (H). Para a di- 
reita ou esquerda você controla o carro. Para acelerar 
ou frear use “A” e “C”. Atenção, reduza a velocida- 
de nas curvas fechadas, mas procure andar rápido, pois 
para mudar de estágio você só tem 60 segundos para 
alcançar o próximo. Você faz as opções dos caminhos 
que irá percorger, já que no percurso existem bifurca- 
Es ções. Visualsincrível e áudio muito interessante. O pri- 
= meiro estágio-é “Coconut Beach” e o décimo quinto é 
“Lakeside””. Para um jogador. 
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Turtlemania continua. Nos Estados Unidos, já saiu pa- 

ra as máquinas “Arcade” a segunda aventura das Tar- 

tarugas Ninja. Com qualidade superior de gráficos e 
animação, promete ser um grande sucesso por aqui. Por en- 
quanto, os fãs dos cascudos ficam com as emoções do cartu- 
cho “Tartarugas Ninja Ill” para console oito bits. Esta aventu- 
ra, produzida pela Konami, na verdade é a segunda parte da 
primeira missão e não tem nada a ver com o game prometi- 
do para o Super Nes. Mas, mesmo assim, nossos heróis estão 
melhores que nunca. 


PEGANDO UMA COR 

Os quatro jovens mutantes estão curtindo a praia quan- 

da, pela televisão, o Destruidor comunica que acaba de seques- 
trar a ilha de Manhattan e, de quebra, leva April como refém. 
Nossos heróis então saem em busca de uma forma de chegar 
até o arquiinimigo. 
A primeira fase é na praia. Cuidado que os bandidos apren- 
deram uma nova: jogar areia nos olhos das tartarugas. Ainda 
na praia, experimente os novos golpes. O primeiro atira o ini- 
migo para cima usando qualquer das armas. Apertando A+B, 
você perde força, mas tem um supergolpe com giros horizon- 
ta's ou verticais (dependendo da arma) ou ainda uma camba- 
lhota mortal. 
O interessante neste jogo é que, em qualquer momento, 

o segundo jogador, isto é, a segunda tartaruga pode entrar. 
Se você perder a vida, antes de usar a próxima pode trocar 
de tartaruga. 


PRAIA/DICAS 

Cuidado com os cartazes no pier, atrás deles estão inimi- 
gos. Cuidado que as tábuas estão um tanto velhas e os bura- 
cos podem tirar sua vida, e eles abrem de surpresa. Derrotar 
o primeiro mestre é fácil, fique tranquilo. 


E 


por Eduardo Cruz 


ed 


Neste cartucho, na tela Options, você pode começar com cin- 
co vidas e tem pelo menos três continues. Dá para checar as 
várias músicas do game e você pode escolher a dificuldade. 
Ao pressionar uma ou duas “turtles””, ouça o delicioso Cowa- 
bunga indicando o início da aventura. 

A segunda fase é no oceano. Você está em uma prancha 
de surfe, os inimigos também. Pode saltar sobre ela que não 
correrá o risco de cair na água: Cuidado que os inimigos po- 
dem saltar em bando de dentro da água. De quebra, além dos 
inimigos, bolas de força que dão choques paralisantes. E não 
são poucas. 


METRALHADORAS /CANHÕES 


Saindo do sufoco, você chega ao submarino. Lá você tem 
metralhadoras e canhões, prontos para acertá-lo. Outra hor- 
da de inimigos. Cuidado para não cair na água. O mestre, 
aqui, arranca um pedaço do cano aparente do submarino e 
usa como arma. É claro que você irá vencê-lo e usará o sub 
para chegar até a ponte. 

A terceira fase é a ponte. Tem pedaços destruídos e muli- 
tas vezes, quando você vai pelo cantinho, enfrenta enormes 
bolas de ferro que rolam pela pista. Temos também alguns ini- 
migos com enormes pesos. À dica é saltar, deixar eles jogarem 
e aí, sim, derrotá-los. Cuidado com o jipe. Além de atropelar, 
ele atira bombas. Vencido o próximo mestre, você vai pegar 
o dirigível. 

Do dirigível você chega à cidade de Manhattan que está 
suspensa no céu. Cuidado com o pessoal com os tambores 
de óleo. Os tambores prendem você por alguns instantes. 

O jogo não é muito difícil, e vai seguindo neste mesmo 
pique. Mais uma diquinha, pra quem chegou até aqui, as está- 
tuas não são o que parecem. Não esqueça de pegar pizza pa- 
ra repor energia. 
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NOTAS, GÍRIAS, CLUBES, RECORDES, ETC. 


CLUBES 


ESB & AVG VIDEOGAME AND MAGAZINE ASSOCIATION 
Nintendo/Sega/Marvel/DC Entertainment Inc. Através deste clu- 
be pretendemos trocar € dar qualquer informação a respeito de 
games, dos sistemas Nintendo e Sega. E também de quaisquer 
histórias em quadrinhos da Marvel e DC. Administração: Ernan- 
do Soares Borges. Executivo operacional: Anderson Vanderlei 
Guedes. Dentro do possível, garantimos responder à todos. 

Rua Canará do Amazonas, nº 3 - Itaim Paulista 

CEP 08180 - São Paulo, SP 


GAMEPROBLEMÁTICOS 

Quer ser sócio? 

Mande carta a Bom Retiro - Rua Afonso Pena, 332 - Apto. 85 - 
CEP 001124 - São Paulo, SP. Ou telefone para (011) 228-3517, com 
Marcelo ou Mário: ou para (011) 227-9589, com Paulo. 


STARLINE GAMECLUB 
Clube destinado a usuários de Mega, Master, Game Gear, Ninten- 
do, Super Nes € Gameboy. Prtende se expandir por todo o País, 
reunindo todos os tipos de fera em games. O clube promove 
campeonatos, promoções, sorteios € concursos. O sócio pagará 
uma taxa semestral que lhe dará o direito de receber, durante 
este período, um jornal mensal com dicas, lançamentos, recor- 
des, etc. Tanto Os jornais como 08 cadastros dos sócios são fei- 
tos em um computador. 

starline Gameclub 

Caixa Postal 11537 

CEP 05090 - São Paulo, SP 


GAME SISTEM CLUB 

Eu e meus amigos fundamos O Game Sistem Club. O clube tro- 
ca dicas, esclarece as dúvidas dos sócios, faz campeonatos € mui- 
to mais. Todos os sócios são cadastrados em computador. 
Escrevam para Rodrigo Ferreira - Av. Juscelino K. de Oliveira, 
2020 - Bairro dos Pimentas - Guarulhos, SP - CEP 07250. 


TROCAR, VENDER 


CARTUCHOS JAPONESES 

Estou procurando pessoas que tenham interesse em trocar jogos, 
principalmente japoneses. Quem tiver estes jogos entre em Con- 
tato comigo: Family Circuit'91, Tetra Star ou The Fighter, Crisis 
Force. 

Jair Alves de Almeida 

Alameda Olga, 315 - Barra Funda 

01155 - São Paulo, SP. 


MEGA DRIVE 

vendo Mega Drive japonês, transcodificado e destravado, CD 
ROM pata Mega Drive e os games: Guaiares, Pit Fighter, The Le- 
gend of Juju, Quac, Shot, Fantasia, Castle of Ilusion, After Bur- 
ner II, Granada, Lakers X Celtics, Midnight Resistance, Alien 
Storm, Storm Lord, Turrican, Truxton, Street Smart, Marvel Land, 


Out Rund, Toe Jam e Earl, entre outros. Faço um preço camarada! E 


Marco Augusto Barboza 
Av. Euclides da Cunha, 750 - Jd. São Jorge 
87700 - Paranavaí, PR 


Fica na rua Dr. Alm 


TILTY'S Il = INOVANDO O ATENDIMENTO 
Ao GAMEMANÍACOS 


por Eduardo Cruz 


Tilty's : menores só jogam com autorização dos pais. O 
bom aluno é premiado. 

Assim como o mundo do videogames está sempre em evolu- 
ção, as locadoras buscam incrementar cada vez mais OS seus es- 
paços € trazer novidades para os usuários € clientes. A Tilty's 
é uma das que buscaram inovar. Além de locar acessórios e cartu- 
chos, vender consoles e games, instalou em sua loja três conso- 
les para ser alugados por hora, para jogar ali mesmo. As loca- 
ções podem ser de 15 minutos, sem limite de tempo, com direi 
to de troca de cartuchos. São dois Mega Drives e um Super NES 
para o pessoal testar sua habilidade, a um preço bastante acessível. 

Preocupados com à meninada, os proprietários decidiram 
que menor de 12 anos que não estiver com O pai não joga. Se- 
gundo Celso, responsável pela loja, só joga quem tiver autoriza- 
ção do pai. Aluno uniformizado em horário de escola também 
não joga. Mas, por outro lado, o cliente que tiver média oito 
em seus bimestres escolares ganha dez minutos de tempo a mais 
na locação dos consoles. 

A Tilty's II funciona de segunda a sexta, das 10 às 20h, e 
aos sábados, das 10 às 17h. Ficha aos domingos. Tem para locar 
cartuchos para Sega, Nintendo, Game Boy, Game Gear, Master 
Sistem, Mega Drive e Super Nes. Aluga ainda pistolas, joysticks, 
arcade. Vende cartuchos e consoles. 

011) 296-5731. 


maca Ega 
Mi = Emo 1] 
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RECORDES 


Home Alone Super Nintendo - 138.588 
Denis R. Marinho - São Paulo, SP 

Quack Shot Mega Drive - 8.976.000 

Jatyr de Oliveira Neto - Santos, SP 
Labirinto Master - Terminado 

Júlio Cezar Cláudio - São Paulo, SP 
Altered Beast Mega Drive - 1.580.100 
Júlio Cezar Cláudio - São Paulo, SP 
Legend Of Juju Nintendo - 309.000 
Eugenio Kiko Pato - são Paulo, SP 

Pit Fighter Mega Drive - 1.855.270 
Eugenio Kiko Pato - são Paulo, SP 
Rambo III Master - 93.350 

Rodrigo Marx Hollerbach - Nanuque, MG 
Super Cross Master - 0" 41" 36 

Rodrigo Marx Hollerbach - Nanugue, MG 
Jogos de Verão (Surfing) Master - 9.0 
Rodrigo Marx Hollerbach - Nanuque, MG 


Todos os recordes publicados foram comprovados com fo- 
tos das respectivas telas. Você bateu um recorde? Nós publicamos! 


LINGUAGEM E GÍRIAS Dos 
GAMEMANÍACOS (IV) 


por Bruno B. Grosso 


CRECK 


A mesma coisa que tilt (quando O jogo paralisa e não volta a jogar). 


Quando à apresentação do jogo é muitíssimo boa, alguns a cha- 
mam de demo. 


HINT BOOK 
É o nome do caderno onde geralmente O gamemaníaco guarda 
suas dicas poderosas. 


PRO-TIP 


Dica muito boa, ótima. 


GAME PAK 
O nome que alguns dão para O plástico que reveste O chip do jo- 
go, ou a própria caixa do jogo (quando é original). 


POINT 
Ponto de encontro dos gamemaníacos. Pode ser uma locadora 
ou um fliperama. 


PERSONAL ARCADE 


Apelido do famoso Neo-Geo, dado por alguns gamemantíacos. 


PARTICIPE! 
110 adaptadores Super Nes/Super Famicom 


Pp Ss q g a redação via correio, com à pergunta abaixo respon- 
As o rimeiras car ta ue che arem em noss c 
, , 
, , , , ( ) Su es /S e . 
dida corretamente receberão. em casa, via correio | hum adaptador per N Ss up I F amicom 


P, g . C 2) g . Gg. 
ergunta omo € o nome do Jo. o, para o Super Nesm que mostra a saga de Simon Belmont (Veja pá 24) 


[] Neotopia [|] Heavy Nova 


Nome 


[] Castelvania IV 


[ ]Narc 


Endereço 


Bairro 


CEP 


Cidade 


Estado Idade 


Envi E 
nvie para: Cinevídeo/Games - Rua Joaquim Piza, 79 - Aclimação - CEP 01528 - São Paulo - SP 
- ulo - SP. 


Importante: Não deixe de preencher nada. 


Só vale um c igi. 
ia Sd És 
pom (original) por participante. Cópias em xerox não serão consideradas 


* O adaptador produzido 
pela Tecnogame possibilita o uso d iginai 
no Super Nes. E vice versa. Maiores informações: TeL.: (OU e cc 


SUPER FAMICOM X MEGA DRIVE 
o pau continua! 


Time do Super Famicom 


“Concordo com a carta do Marcos Tamashiro (4? edição, 
página 28), de São Paulo. Ele tem toda a razão quando diz que 
o Super Famicom é superior ao Mega Drive. 

Ele colocou sobre à resolução, sobre os sprites, sobre a rota- 
ção e o zoom. Fez uma bela comparação com um belo clássico 
dos games: o Ghouls'n Ghósts, do Mega, com o Super Ghouls'n 
Ghosts, do Super Nes. Em todos os pontos citados por Marcos, 
o Super Nes se deu melhor. 

Gostaria de acrescentar. 1) À Nintendo, dois meses antes 
de lançar o seu vídeo nas lojas, resolveu aceitar encomendas. 
Recebeu 1,5 milhão de pedidos de pessoas que nem conheciam 
o console. 2) Em minutos de sua estréia, o Super Famicom ven- 
deu, mais ou menos, 600 mil consoles. Seriam os japoneses ingê- 
nuos por terem comprado tantos consoles? 3) A Sega lançou O 
Mega Drive em 1988. Dois anos depois, a Nintendo deu à sua 
cartada. O poder estava lançado. Agora, cá entre nós, dois anos 
depois de um vídeogame ser lançado, vocês acham que à Ninten- 
do faria uma coisa pior?” 


Marcos R. Poffo - Praia Grande, SP 


“Quero completar as informações enviadas por Jorge Cham- 
ma Jafet, do Rio de Janeiro. Quanto ao Super Famicom ter 8 ca- 
nais de som, Jorge esqueceu de citar que, além dos 8 canais, ele 
possui um gerador de voz digitalizada, tipo FM, com 256 sons 
pré-definidos, em oito oitavas, e pode apresentar 40 todo 13 ca- 
nais de som.” 


Luiz Marquezini Júnior - José Bonitácio, SP 


Time do Mega Drive 


“Lia carta do leitor Marcos Tamashiro. Concordo plenamen- 
te que, em se tratando de cores, sons, sprites, € pixels, o Super 
Nes vence de longe o Mega Drive. s12 cores para mais de 40 
mil é muita diferença. Mas, agora, cu pergunto: Marcos, por aca- 
so você já viu Shadow of the Beast, Strider, Sonic, El Viento, 
Batman, Tom jam € Earl, Gaiares? Pois é, foram feitos com me- 
nos de 512 cores, com 8 canais de som, menos de 80 sprites se 
movendo na tela é menos de 71.680 pixels na tela. E são jogos 
maravilhosos, com ótimos gráficos (muitos até ganharam prê- 
mios de Jogo do Ano") e muita diversão. Inclusive se você jogar 
com som estéreo (que não tem efeito de eco), que você vai dar 


uma nova dimensão em sua televisão. E mais! Nenhum deles pos- 


sui efeito de escala e rotação.” 


Marcelo Soares Pinheiro - Rio de Janeiro, RJ 


NINTENDO NO BRASIL: 
É AGORA OU NUNCA 


Por Marcos Petrucelli 


Ao que tudo indica, parece mesmo que a tão falada Ninten- 
do Entertainment System entrou no mercado brasileiro. E, acre- 
ditem, pelas mãos da Sharp S/A. 

Acreditem pelo seguinte: como cansamos de ouvir até 0 ano | 
passado, à Nintendo seria representada no mercado pela Gradien- 
te. As fofocas diziam que tudo estava acertado, mas à própria 
Gradiente nunca emitiu uma palavra sobre o assunto. Outras em- 
presas que também estavam no páreo eram a CCE e até a Milmar, 
fabricante do console Hi Top Game, compatível com o NES. 

Segundo Mário B. Câmara Filho, proprietário da rede Dimen- 
são Games € um dos mais ativos dentro da política “gamemanía- 
ca”, a Sharp é mesmo à escolhida pela Nintendo. “Pelas informa- 
ções que chegam a mim, já existem até documentos assinados”, 
diz Mário B. 

Por enquanto, está sendo complicado um contato com à 
C.Itoh, representante da Nintendo para a América Latina. Dessa 
forma, fica inviável obter maiores informações sobre as negocia- 
ções. Mas, até onde se sabe, a Sharp deverá concluir o fechamen- 
to dos contratos até o final de agosto. É os produtos Nintendo 
chegarão ao mercado em outubro, começando direto pelo Super 
Nintendo, console de 16 bits. 

Desde O início das especulações sobre a entrada da Ninten- 
do no Brasil, a diretoria da Tec Toy, que representa a SEGA, à 
maior concorrente do NES, se mostrou tranquila. Para eles, O 
mercado terá um aquecimento, já que a Tec Toy finalmente terá 
com quem concorrer à altura. 

para Mário B., será uma disputa acirrada. “Não tenho opi- 
nião formada sobre a política que será aplicada pela Sharp/Nin- 
tendo. A Nintendo possui produtos que podem derrubar à Tec 
Toy”, diz Mário B. 


ADAPTADOR TECNOGAMES 


Agora você já pode usar as fitas do Super Nes em seu Super 
Famicom ou vice-versa, com um único adaptador, que você po- 
de comprar pela metade do preço dos outros. Rua Santa Efigênia, 
295 - cj. 107 - Centro - São Paulo - SP - Tel.: 222-1471 e 222-9083. 
Temos também US CLEAN o único kits de limpeza que dá vida 
nova a todos os games. 


MASTER/GAMES/CLUB 


O Cesão, Ricardo e Leandro - de Macatuba, SP comunicam 
o nascimento do Master/Games/Club. Mensalmente o grupo espe- 
ra editar um jornalzinho (xerox, em papel sulfite) com idéias, no: 
vidades, dicas dos sócios, dicas dos leitores, um ranking dos ga- 
mes e muito mais. Pra participar do Clube ou adquirir o jornalzi- 
nho, escreva para: 

Alessandro Vieira (Cesão) 

Rua Nove de Julho, 17-06 - Centro 

17290 - Macatuba - SP 


LD GAMES 


Os insubstituíveis River Raid e Pac-Man 


por Myrtha Rac'z/Fotos: Cristovam Avlis - Piloto: Marco Antonio Magaldi 


River Raid | e Atlantis: um desafio sempre muito excitante. 


ontinuando nossa série 
de Old Games, desta vez 
focalizamos pelo menos 
dois hits: River Raid e Pac Man, 
compatíveis Atari. 


MASH - Baseado no seriado de 
televisão que satiriza as ativida- 
des do grupo de apoio e salvamen- 
to do Exército Americano, MASH 
é um cartucho distribuído pela 
CCE que traz as atividades do es- 
quadrão em várias fases. Para 
um ou dois jogadores. No “select”, 
você pode escolher: 


1 - para um jogador contra o com- 
putador. Você é um helicópte- 
ro que precisa resgatar os feri- 
dos e levá-los para a base, as- 
sim que estiver lotado. O indi- 
cador disso é a janelinha fecha- 
da. Cuidado, o tanque, embai- 
xo, estará atirando em você. 


2 - Para dois jogadores, nas mes- 
mas condições. 


3 - Resgate de feridos que caem 
do avião que surge na parte 
superior da tela. Para um joga- 
dor. Cuidado que o tanque ati- 
ra em você. 


4-0 mesmo jogo, só que para 
dois jogadores. 

5 - Esta fase é igual à primeira, 
só que o tanque não dispara 
e o helicóptero é menor. 


6 - O mesmo que a anterior, só 
que para dois jogadores. 


7 - Esta fase é para você treinar 
a operação de retirada de ba- 
la, usando o bisturi e sem en- 
costar nas paredes dos órgãos 
do paciente. 


8 - Nesta fase, novamente este 
estágio treinamento, só que 
para dois jogadores. As opera- 
ções aparecem como fase bô- 
nus nos jogos normais. 


RIVER RAID I, ATLANTIS, 
DONQ KONG E PAC-MAN - Es- 
te é um cartucho com quatro jo- 
gos chaveados, distribuídos pela 
Dactar. 


RIVER RAID I - Você tem um 
avião que precisa fazer um vôo 
de reconhecimento sobre o rio. 
Terá pela frente outros aviões, 
helicópteros, navios, pontes, tan- 
ques de combustível. Você tem 
três vidas para alcançar o objeti- 


vo. Cuidado com os níveis de com- 
bustível. Para um ou dois jogado- 
res. 


DONQ KONG - Um personagem 
parecidíssimo com o Mario preci- 
sa salvar a princesa no alto do pré- 
dio e que está em poder do Gori- 
la. Sobe as escadas, salta sobre 
os biscoitos e pode pegar um mar- 
telinho para destruí-los. Passan- 
do de fase, a tela muda e o núme- 
roe o tipo de inimigos se modifica. 


ATLANTIS - Ver 4º edição, pági- 
na 40. 


PAC-MAN - Este talvez seja o 
mais simples e mais famoso perso- 
nagem da Atari. Você anda pelo 
labirinto, vai comendo as pasti- 
lhas de força que, vez ou outra, 
dão invencibilidade que permite 
derrotar os fantasmas que o per- 
seguem. Para mudar de fase é 
preciso comer todas as pastilhas. 
A pastilha de força e vida maior 
conquistará 100 pontos a mais. 
Você não pode deixar os fantas- 
mas encostarem em seu herói e 
tem apenas três vidas. Para um 
ou dois jogadores. 
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DICAS & ESTRATÉGIAS 


4 
Y's 
Master 
É importante salvar o jogo sempre que você for en- 
trar numa nova área (esse jogo possui uma bateria 
de memória que grava até três jogos. E um siste- 
ma de back up, onde você recomeça a partida do 
ponto.onde parou). Caso o jogador queira parar a 
partida e continuar em outra hora, esse sistema per- 
mite a gravação do jogo, sem que sejam perdidas 
as fases já jogadas. 


ULtima IV 


Master 

Existe no jogo uma loja chamada Guild, que está 
situada numa cidade ao leste de Bloody Plains. Ne- 
la há diversos itens e objetos que não serão encon- 
trados em nenhum outro lugar. 


THE SECRET OF SHINOBI 


Mega Drive 


Se você passar por algum estágio sem usar a mági- 
ca, isso lhe garante 10 mil pontos. Fique sabendo 
que durante os saltos o herói Joe Musashi não so- 
fre nenhum tipo de ferimento. Não fique preocupa- 
do em usar esse comando e mudar de nível ao pro- 
curar os reféns. 


SuPER REAL BASKETBALL 


Mega Drive 

Lembre-se de fazer os treinos para depois entrar 
na quadra para valer, em qualquer nível de dificulda- 
de. Não exagere nas faltas. No game, o jogador 
não sai de quadra por ter cometido faltas, mas, se 
a partida for decidida nos lances livres para desem- 
pate, o time adversário não erra nenhuma cesta. 


LoLo 3 


Nintendo 


Coloque o número 2 em todos os espaços do pass- 
word e assim pulará o primeiro estágio deste game. 
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DouBLE DUNGEONS 
TirboGrafx-16 


Para começar com mais de 60.000 de HP, dê o pass- 
word: PLAY EROZ2. Isso não lotará o password, então 
preencha-o com hífens até não poder mais. 


DRAGON SPIRIT 
TirboGrafx-16 


Para entrar no sound test, dê: E, D, B, €, Select e 
E (isso na tela de apresentação). 


M-l ABRAMS BATTLE TANK 


Mega Drive 


Para ficar invencível neste jogo aperte: B, B, C, B, 
C,C,C,B,C,B,B,C durante a demonstração do jogo. 


PARASOL STARS 
TirboGrafx-16 
Para ter o sound test dê: B, |, ll e Run. 


MERCENARY FORCE 


Gameboy 

Existe um truque que possibilita ao jogador come- 
çar com 50.000 ienes, ao invés de 5.000. Para ter 
acesso a esse truque, aperte tudo junto na tela de 
apresentação: C, A, B e Select. 


YS Ill: WANDERERS FROM YS 
TirboGrafx-16 


Esse código irá levá-lo ao último estágio: 
gfPPN/?$Jq8G8/G8G8G7p/ZpZpZ/pRrXrYr/HHECA 
* A/99999/9999999/9999999/99999n/44 


Obs.: Cuidado ao digitar as letras maiúsculas e as 
minúsculas. 


STORMLORD 
Mega Drive 


Para chegar ao último estágio. Em qualquer lugar 
do jogo, aperte pause. Em seguida pressione o bo- 
tão C, o B três vezes, o A quatro vezes, o C duas 
vezes e o À quatro vezes (nessa ordem). Você po- 
de repetir esses comandos quantas vezes quiser. 


NHL Hockey 


Mega Drive 

Anote esses passwords para as partidas mais im- 
portantes. Em Boston versus Vancouver, use 
H5MNCCBX4L4H7327. Já em Los Angeles versus 
Buffalo, entre com o código G757ZSVP2WFSVWO2. 


PACLAND 


Atari/Lynx 
Para começar com 10 vidas. Entre na sala de recor- 


des e coloque 330NE. Comece a jogar e verá dez 
Pacmans no alto esquerdo da tela. 


A por Bruno B. Grosso/Marcos Petrucelli 


BomBER MAN 
TirboGrafx-16 


Use os passwords para os seguintes levels: 
3-3: MUCCLEVN 
4-2: RUNANMPS 
4-3: ROCCNNZV 


Cuew-Man-Fu 
TirboGrafx-16 
Para ir ao gamê 10, round 55, dê no password: 677261 


ToE Jam & EARL 


Mega Drive 

“Olhe por todos os lados, em todos os cantos, latas 
de lixo, buracos de rua... olhe realmente tudo. Em 
algum desses lugares pode estar um pedaço da na- 
ve Quando aparecer um telefone na sua frente é 
bom pegá-lo, porque ele vai abrir mais partes do mapa. 


CENTURION DEFENDER Or ROME 
Mega Drive 
Com o password TAGY V6P5 OAAA AHSK VKVA 


MIES você começa esse cartucho com muitos pode- 
res, ganha 11 legiões de força e mais 35 mil pontos. 


sd 
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SHaDOW DANCER 
Mega Drive 


Para conseguir uma vida extra (1 up), sem ter mata- 
do nenhum inimigo durante a fase de bônus, deixe 
o herói cair sem atirar os shurikens. No estágio 2-2, 
onde a batalha começa pela segunda vez, você po- 
de pular e pegar umá vida extra. 


STORMLORD 
Mega Drive 


Caso perceba que o seu tempo está acabando em 
uma determinada fase, você também pode dar pau- 
se, apertar o botão B, o A três vezes, o C, direcio- 
nal para cima três vezes e o botão A três vezes. 


PHELIOS 
Mega Drive 


Para conseguir nove continues direto, em vez dos 
três tradicionais. Para isso, vá para a tela do capítu- 
lo 1. Depois, pressione os botões: C, A, B,A,C,A, 
Bea. 


DRAGON'S CURSE 
TirboGrafx-16 
O código para a última fase é: Y18VDAXVYEYJTD 


CASTLEVANIA || 


Nintendo 


Sempre que estiver andando pela floresta, use o 
olho do Drácula. Assim, em alguns locais, irão apa- 
recer livros com informações importantes. Para ma- 
tar o Drácula, use a adaga de prata (aquela que fi- 
ca piscando quando se atira ela) e fique pulando e 
atirando, assim ele morrerá mais rápido. O melhor 
chicote é o Morning Star. Se você tem o osso do 
Drácula, use-o, ele lhe fornecerá um escudo refletor. 
Se isso não for suficiente, use os passwords: PSSD 
FRBW UUDT UYIZ ou R1N5 DVFY EWS5V O1JT. 


Obs.: Como Castlevania é um jogo meio R.P.G., ten- 
te de tudo. Às vezes as maluquices dão certo. 


CHiP's CHALLENGE 


Atari/Lynx 
Use o código MAND para ir até Mandlebrot. 


hs PACMAN 


Atari/Lynx 


Para obter 6 vidas pause o jogo e dê: Option 1, B, 
B, A, A. Depois dê pause e comece a jogar. 


VOCÊ FAZ ALGUM JORNAL, 
"BOLETIM...? 
NÓS DIVULGAMOS! 


Escreva para: Cinevídeo/Games - Rua Joaquim 
Piza, 79 - Aclimação - CEP 01528 - São Paulo, SP. 
EE SED FT Eee mes] 
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Alugar, 


Distrito 
Federal 


JC Games - Quadra 02 - 
Conj. CD - Loja 18 - Sobradinho 
- Brasília, DF. Venha jogar vide- 
ogame conosco. Temos a sua 
disposição Megas e Super Nin- 
tendo. Ou, se preferir, oferece- 
mos uma grande variedade de 


cartuchos Nintendo, Master e - 


Mega Drive para locação. Ter- 
ça a domingo, das 9 às 20h30. 


Ceará 


Casa do Game - Av. Rui 
Barbosa, 2./28 - Fortaleza. Tel. 
: (085) 227-8055. Fax (085) 
2/2-1726. Concessionária autori- 
zada da Tec Toy, Dynavision e 
Super Charger. Vendemos e alu- 
gamos cartuchos e videogames 
originais e completos. São mais 
de 800 títulos nacionais e inter- 
nacionais, dos sistemas Sega, 
Nintendo e Super Nes. Atende- 
mos por atacado Norte/Nordes- 
te, via Sedex. Venha conhecer 
e associar-se ao sistema (Game- 
Club. Domingo a domingo (inclu- 
sive feriados), das 9 às 20h. 


Free Game - R. Floriano 
Peixoto, 260 - Loja 21 - Shop- 
ping José Frota Carneiro - So- 
bral, CE. Tel: (085) 611-1400. 
Unica na cidade com 15 cabi- 
nes para jogar no Mega Drive, 
Super Nes, Master e Nintendo. 
Realiza gistribuição de camise- 
tas e sorteios de games e aces- 
sórios entre seus associados. 
Dispõe de 300 títulos. 


São Paulo 


Kenji Eletrônica - Av. 
Bosque da Saúde, 603 - Pça. 
da Arvore. Tel.: 577-5041. Assis- 
tência autorizada Dynacom, Su- 
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per Charger e Aero Power. Con- 
sertos, transcodificações, ven- 
das de peças, cartuchos, adapta- 
dores, cabos, fontes, módulos 
RF, consoles, joysticks e trans- 
corder para todos os modelos. 
Segunda a sexta, 8h30 às 18h. 
Sábado: 8h30 às 12h30. 


Tilty's Video & Ga- 
mes - Rua Santa Virgínia, 326 
- Tatuapé - São Paulo, SP. Tel.: 
(011) 217-2159. E loja || - Rua 
Almeida Nogueira, 41 - Penha 
(próxima Trav. João Ribeiro) - 
Tel: (011) 296-5731. Com mais 
de 600 cartuchos para alugar. 
Master e Mega, todos os cartu- 
chos do catálogo nacional. To- 
das as novidades para Phantom, 
Super Charger, Dynavision, Nin- 
tendo japonês e americano. Adap- 
tadores, pistolas, power glove, 
Power Tron. Também os joysticks 
Asa, Manche, arcade para o 
Master e Mega. Agora também 
com consoles para jogar e as- 
sistência técnica. Segunda a 
sexta: 10 às 20h. Sábado: 10 
às 17h. 


Super Games - Al. Bar- 
ros, 945 - Higienópolis - Tel. 
825-4317. Cartuchos de Atari a 
Mega Drive. Os lançamentos 
mais quentes para o Game Ge- 
ar e Game Boy. Cartuchos, aces- 
sórios e consoles. Filmes para 
fotografar seus recordes. Fitas 
de vídeo para gravar os jogos 
que terminou. Um esperto bal- 
cão de usados (quer vender os 
jogos ou consoles que não usa 
mais?). Todos os meses, campe- 
onatos nas cabines de testes 
(Sega e Nintendo). Funciona to- 
dos os dias da semana. 


Luxman -'R. Dr. Olavo Egi- 
dio, 870 - Santana - São Paulo. 
Tel.: 950-2773 e 950-1349. As- 
sistência técnica, autorizada 
CCE, conserto de joysticks e con- 


soles. Venda de cartuchos siste- 
ma Atari e Nintendo, acessórios, 
pistolas e consoles. Segunda à 
sexta: 9 às 18h. Sabado: 9 às 13h. 


Systemania - Ay. Morum- 
bi, 8.215 - Brooklin - Tels.: 
542-2841/530-5248. Comércio 
e locações de consoles, acessó- 
rios e games. Mais de 500 titu- 
los, incluindo “old games” Ata- 
ri, Colleco e Intelevision. Segun- 
da a sábado: 9 às 20h. 


Santa 
Catarina 


Master Clube . R.Conse- 
lheiro Maíra, 48 - 1º andar - 
Centro - Florianópolis, SC. E 
Rua Liberatto Bitencurt, 140 - 
SL4 - Estreito. Tel: (0482) 
22-4123. Vendemos e alugamos 
fitas e aparelhos. Temos mais 
de 700 cartuchos entre Atari, 
Odissey, Master System, Ninten- 
do, Mega Drive, Super Famicon, 
Game Boy e Game Gear. Da- 
mos assessoria para montagem 
de novas locadoras, por meio 
de franquia. Segunda à sexta: 
9 às 19h. Sábados: 9 às 
12h30/14 às 16h30. 


Rio de 
Janeiro 


Game Shop - Av. das 
Américas, 4.790 - Loja 221 - 
Centro Profissional Barra Shop- 
ping - Barra. Mais de 500 titu- 
los para Nintendo, Phantom, 
Master, Mega Drive e Game 
Boy. Os associados ganham 


GAME SERVICE 


comprar, consertar. 


adesivos para seus carros e 
há um sorteio por mês. A pla- 
ca sorteada ganha prêmios co- 
mo limpador de cabeçotes de 
videogames e locações grátis. 
Segunda a sábado: 10 às 19h30. 


Vídeo Game Center 
- Rua Conde de Bonfim, 346 - 
Sobreloja 207 - Tijuca. Tel.: 
204-0798/228-4040. Mais de 
950 títulos para Dynavision II, 
Mega Drive, Nintendo, Phantom, 
Master, Genesis, Atari, CCE, 
Game Boy e Game Gear. Segun- 
da a sexta: 9 às 20h. Sábado: 
9 às 18h. Entrega a domicílio 
na Tijuca. 


Minas Gerais 


Mega Mania Vídeos 
- Travessa do Carmo, 22 - Cam- 
buí, MG - Tel.: 431-1093. Traba- 
lha com cartuchos para Mega 
Drive, Master, Bit Sistem e Nin- 
tendo. Locação de videogames, 
fitas de vídeo e videocassetes. 
Segunda a sábado: 9 às 21 h. 
Domingo: 13 às 18h. 


Alagoas 


Super Games - Galeria 
Sete Coqueiros - Loja 8 - Paju- 
cara - Maceió, Alagoas (CEP 
57035). A primeira loja especia- 
lizada no Nordeste. Mais de 150 
títulos Nintendo e Sega, com jo- 
gos da Super Charger, além 
do Game-Boy e seus cartuchos. 
Vende ou aluga consoles e car- 
tuchos. Apresenta sempre os 
mais recentes lançamentos do 
mercado. 


RREO ET SEER E 5 PN EO 
GAME SERVICE 

Para anunciar: (011) 2700-6366 

ESPACE RA IT 


CTT ES 
SUPER GAMES É A FRANQUIA 
QUE MAIS CRESCE EM 1992 


Até o final de 92, previstas outras 
quarenta lojas licenciadas. 


o prazo recorde de três meses, a Super Games abriu se- 

te lojas franquiadas este ano. As estatísticas apontam 

que 70% dos negócios independentes quebram antes 
do segundo ano de vida, enquanto 92% das empresas ligadas a 
uma rede de franquias chegam até o décimo ano, sem grandes 
sustos. “Temos mais de 500 interessados e pretendemos licenciar 
outras quarenta lojas até o final do ano”, diz André Nudelman, 
diretor da rede. 

O custo total do investimento é de 22.000 dólares e a loja fi- 
ca pronta em 45 dias. Quando foi inaugurada, em 1991, a Super 
Games importou dos Estados Unidos o conceito de loja de conve- 
niência de videogames e criou também as cabines de teste, uma 
de suas principais atrações. 

Para oferecer um negócio com mais profissionalismo, a Su- 
per Games se associou à Francap, que controla importantes fran- 
quias, como Amor ao Pedaços, Express, Stella Barros, entre ou- 
'tras. Por essa razão, a Super Games é a única franquia de games 
reconhecida pela Associação Brasileira de Franchising. “Estou sa- 
tisfeita”, diz Maria Clara Cavalcanti e Silva, 26 anos, franquiada 
de Petrolina, Pernambuco, “Com o know-how deles, não demos 
cabeçadas na hora de abrir. Recebemos desde a lista de fornecedo- 
res até a relação dos melhores jogos. “Uma marca tão forte tam- 
bém ajuda a atrair a clientela.” 

Numa recente reportagem publicada pela revista de negócios 

Exame 71% dos franquiados entrevistados reclamavam da falta 
de manuais. No fechamento do contrato, a Super Games entrega 
oito manuais — Rotinas Administrativas, Vendas, Programa Preli- 
minar de Identificação Visual, Marketing, Como Organizar Campe- 
onatos, Manual Técnico, Apostila de Jogos e Manual do Softwa- 
re. Entrega ainda lay-out e projeto de identificação visual, prepara- 
dos por arquitetos especializados em varejo. Ainda 62% dos entre- 
vistados disseram que não recebem treinamento. Todos os fran- 
quiados da Super Games passam por um treinamento intensivo 
de três dias inteiros, onde-todos os manuais são analisados e dis- 
cutidos. 
Ainda na reportagem de Exame, 52% criticam a falta de apoio 
no dia-a-dia do negócio. “A qualquer hora, sempre que tenho algu- 
ma dúvida, ligo para o escritório em São Paulo e sou prontamen- 
te atendida”, garante Maria Clara. A Super Games oferece um soft- 
ware de gerenciamento de extrema confiabilidade. Com bons con- 
troles internos, o franquiado pode, em pouco tempo, abrir mais 
de uma loja. “O sistema de franquias é ideal para quem está co- 
meçando”, garante Marcelo Cunha Bezerra, 22 anos, um dos fran- 
quiados de Brasília. “Não entendia nada de videogames e precisa- 
va de um apoio. Nesse ponto, a Super Games foi excelente.” E 
verdade: em apenas um mês de funcionamento, sua loja já tem 
250 sócios inscritos. 


EDEREÇOS 


Franquias Super Games 


Rua Senador Págua Sales, 94. Tel.: (011) 826-5002, 
825-4840, 66-7943. Fax: (011) 66-4777. 


Rede Super Games 
Super Games SP - Alameda Barros, 945. Tel.: (011) 
825-4317 - São Paulo. 


Super Games SP - R. Verbo Divino, 954. - Granja Julie- 
ta - Tel.: (011) 548-4902. São Paulo. 

Super Games Maceió - Galeria Sete Coqueiros, Loja 
8. Tel.: (082) 231-8186. Pajuçara. 


Super Games Brasília Sul - SCLS 106, Bloco*C, Loja 
11. Tel.: (061) 242-0177. Asa Sul. 


Super Games Brasília Norte - SCLN 215, Bloco C, Lo- 
ja 19. Tel.: (061)347-8281. Asa Norte. 

Super Games Petrolina - R. Manuel Clementino, 1018, 
Loja 14 - Pernambuco. 

Super Games Belém - Av. Serzedelo Correia, 880. 
Tel.: 225-4131. Batista Campos. 

Super Games Campinas - Av. Barão de Itapura, 2365: 
Tel.: (0192) 8-5504 - Guanabara - Campinas. 

Super Games Santos - R. Fernão Dias, 4, Loja 8, Gale- 
ria Ipiranga - Gonzaga. 
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aniac Mansion é, provavelmente, um dos mais famosos jo- 
gos de RPG de que se tem notícia. Principalmente por ser 
difundido em vários sistemas: Nintendo, IBM e compatíveis, 
Amiga e Apple Il. 

A história do jogo é muito interessante: uma colegial desaparece 
misteriosamente e seu namorado Dave, juntamente com seus amigos, re- 
solve procurar a garota na mansão do Dr. Fred. Este é um cientista malu- 
co aficçionado por operações de cérebro. O jogo tem quatro finais pos- 
síveis e cabe ao videomaníaco descobrir qual deles é o melhor. Não 
pretendemos aqui dirigir o leitor para um final específico e sim descre- 
ver todos os itens que ajudarão Dave a salvar sua amada. Portanto, jo- 
gue bastante até chegar ao final. Uma dica: use todas as pessoas que 
achar necessário. Deixe cada uma delas em um lugar da mansão e traba- 
lhe com todas ao mesmo tempo. 


JARDIM DA MANSÃO 
1) Para entrar na mansão, basta subir a escada, pegar a chave embaixo 
do capacho e abrir a porta. 


2) A sua esquerda e ao lado da escada existe uma grade que leva ao 
porão da mansão. Esta grade está junto dos arbustos. 

3) A direita e ao lado da escada existe um filme não revelado de Ed. 
Este filme não aparece até que Ed fale dele. 

4) Na caixa de correio existe um pacote com selos sem carimbo. 


PORÃO 

5) No meio do teto do porão existe uma grade que liga ao chão da co- 
pa. O filme de Ed deve ser revelado neste local. 

6) Indo para a sua direita você encontrará a válvula de água que enche 
e esvazia à piscina. 


CALABOUÇO 
7) Quando for preso, solte um tijolo para abrir a porta do calabouço. 


Este tijolo está entre as duas janelas com grades e a segunda coluna. 


SALA PRINCIPAL 

8) Nesta sala puxe o pescoço da estátua de Gárgula para abrir a porta 
do porão. A porta do lado esquerdo da escada conduz o Jogador pa- 
ra à cozinha, a primeira porta do lado direito ao porão e a segunda 
do lado direito à sala de estar. 

SALA DE ESTAR 

9) O tubo de vácuo do aparelho de rádio na sala de som pode ser usa- 
do para sintonizar em ondas curtas. 

10) Logo depois do rádio existe o cassete-player. Use o gravador no 
volume máximo. O barulho quebrará o lustre da sala de som. 


| por Léo Varella/Fotos: Cristovam Avlis - Apoio Técnico: Game Over (Tel.: 287-5093/288-2200) - Piloto: Wladimir Cruz 


11) No lustre da sala de som estará escondida a chave da porta do cala- 
bouço. Entre na biblioteca abrindo a porta na extrema direita desta sala. 


BIBLIOTECA . 

12) Ilunine a biblioteca acendendo o abajur que está ao lado da por- 
ta de entrada. 

13) O vaso de plantas em cima do telefone poderá ser quebrado, pois 
não resolverá muitos problemas. 

18) Abrindo o painel ao lado do telefone, Dave poderá procurar uma 
fita cassete virgem. 

15) O tzlefone está quebrado — conserte o aparelho com as ferramen- 
tas de Edsel. 


MANSION 


nrrum final feliz" 


CASA DE FORÇA 

16) O interruptor de luz da casa de força está ao lado da porta. 

17) A chave de prata para abrir a porta da despensa está na coluna 
perto da caixa de fusíveis. 

18) Na caixa de fusíveis você poderá desligar e religar a eletricidade 
da mansão. 


COZINHA 
19) No primeiro armário da cozinha você encontrará uma lanterna. Use 
quando as luzes da mansão estiverem apagadas. 


20) Use o forno de microondas para abrir o envelope com vapor. 
21) Ataque a geladeira. Pegue tudo o que quiser. 


SALA DE JANTAR 
A sala de jantar não tem itens, passe “batido” por ela. 


DEPÓSITO 

29) O revelador de filme está vazando pela grade do quarto que fica 
à direita da sala de jantar. 

93) Pegue todos os itens que estão na prateleira deste depósito. 


PISCINA 

28) Entre pela porta do depósito, drene a piscina e pegue as pilhas pa- 
ra a lanterna. Elas estão no rádio em cima de uma cadeira dentro des- 
sa piscina. A chave para o laboratório secreto está na parte externa da 
porta de saída. 


GARAGEM 

25) Pegue as ferramentas que estão no porta-malas do carro de Edsel. 
O veículo estará na garagem ao lado direito da piscina. 

26) A torneira ao lado do carro ajusta o chuveiro do banheiro. 

27) Mova o pacote de cimento para descobrir a única passagem para 
O meteoro. 
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SEGUNDO ANDAR 


SALA À ESQUERDA 

28) Você encontrará uma fruta de cera na sala à esquerda da escada. 
Pegue para alimentar o “Tentáculo Verde”. 

29) Nesta sala estará também um removedor de tinta que será usado 
mais tarde. 


SALA À DIREITA 

30) Na sala da direita da escada principal existe um piano. Syd ou Ra- 
zor, que são amigos de Dave, tocam este instrumento. Grave a música 
para depois tocá-la para o “Tentáculo Verde”. 


SEE 
ESEZ BEL) 


A — ums 
Bo Bebo BB, JHBNCES 


31) Use o gramofone para gravar um ruído muito alto. 

39) Gravador: use para gravar a música de Syd ou Razor e o ruído supe- 
ralto do gramofone. 

33) Preste atenção na TV. Ela mostrará um endereço muito útil para ser 
usado depois. 


SALA EM FRENTE 

Esta sala tem uma escada e duas portas além daquela pela qual você entrou. 
34) Na primeira porta à direita estará o consultório do Dr. Fred. Em ci- 
ma da escrivaninha existe um manuscrito. Ele é vital para o desenvolvi 
mento da aventura envolvendo Wendy. 

35) Na segunda porta à direita estará uma sala de videogames. Depois 
que o Dr. Fred jogar o game “Meteor Mess”, vá até lá e veja o “high 
score”, Este número será a combinação para entrar no laboratório secreto. 


36) Use a chave do quarto de Edna para abrir o videogame “Meteore Mess” 
37) Subindo a escada da extrema direita você encontrará o “Tentáculo 
Verde”, Alimente o monstro com a fruta de cera e o suco de frutas da 
geladeira. Ele deixará você passar. Suba outra escada e entre no quar. 
to de seis portas. 


PRIMEIRA PORTA — QUARTO DE DORMIR 

38 e 39) Pegue a moeda que está no chão. Ela vai ser usada no telescópio 
40) Neste quarto, somente Bernardo poderá chamar a polícia pelo rá 
dio de ondas curtas. 

41) O número da polícia estará no pôster pendurado na parede. 

49 e 43) Subindo a escada deste quarto você encontrará outra sala de 
som, lá estarão um gravador de ruídos onde você poderá tocar a fita 
de Syd ou Razor. Faça isso para acalmar o “Tentáculo Verde”. 

44) Perto da segunda caixa de som estará a chave para Edsel, 


SEGUNDA PORTA — QUARTO DE EDSEL 

45) Na penteadeira do quarto estará a chave para os videogames. 

46) Subindo a escada você encontrará um outro quarto com um que- 
dro pendurado na parede. Mova o quadro e descubra um cofre e a 
combinação dele. 


TERCEIRA PORTA — QUARTO DE ED 

47) Neste quarto, ao lado do hamster existe um cartão que é essencial 
para vencer O jogo. 

48) Quebre o cofre-porquinho e pegue mais moedas para usar no teles- 
cópio. 

QUARTA PORTA — VESTIÁRIO 

89) No próximo quarto use o estranho aparelho encostado na parede 
para abrir as portas que ainda faltam. 

50) e 51) No banheiro ligue o chuveiro para mover o Primo Ted para 
o outro lado da banheira, atrás dele estará o telefone de Edna., 

59) Pegue a esponja para secar o revelador derramado. 


QUINTA PORTA — SALA COM LAREIRA 

53) Use a máquina de escrever para endereçar a carta ou editar o ma- 
nuscrito. 

54) Ao lado da máquina existe uma planta carnívora. Derrame água da 
piscina e Pepsi para ela crescer até o teto. 

55) Use o removedor de tinta na parede para revelar uma porta secre- 
ta e entrar no sótão ou no observatório. 


SÓTÃO 
56) Ligue os fios no sótão. Cuidado, pois a chave geral da casa deve 
estar desligada. 


OBSERVATÓRIO 
57) Posicione o telescópio para o alto e veja a combinação do cofre. 


LABORATÓRIO SECRETO 

À entrada para o laboratório secreto está no calabouço. 

58) Se algum de seus amigos estiver com Ed ou com o “Tentáculo Ver- 
de”, traga-os para baixo para movimentar o chato do Tentáculo Púrpu- 
ra que está na entrada do laboratório. 

59) Use o traje anti-radioatividade para entrar na próxima sala. Ele está 
ao lado da segunda porta do laboratório. 

60) Na última sala do laboratório você encontrará uma vara radioativa. 
Atire essa vara no louco doutor para trazê-lo à realidade. 


VOCÊ QUER FORMAR 
UM FÃ-CLUBE? 
QUER PARTICIPAR DE UM? 


NÓS PUBLICAMOS! 


Escreva para: Cinevídeo/Games - Rua Joaquim Piza, 79 
Aclimação - CEP 01528 - São Paulo, SP. 
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MEGA DRIVE 
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A Sim, eu quero receber exemplar(es) do GuiáGames - o primeiro catálogo de jogos de vídeo, 
Editora Ondas Ltda. pelo preço de Cr$ 8.000,00 
Caixa Postal 15021 Para isso, envio o cheque nº , banco , no valor de Cr$ 
01599 - São Paulo-SP Ou Vale Postal nº 
Nome 
Endereço 
CEP Cidade 


SUPER SUPER SUPER SUPER 
GAMES GAMES GAMES GAMES 
SÃo PauLO SÃo PauLO BELÉM PETROLINA 
Al. Barros, 945 R. Verbo Divino, 954 Av. Serzedeiro Corrêa, 820 R. Manoel Clementino, 
(esq. R. Cons. Brotero) Granja Julieta Belém - PA 1018 - Lj. 14 
Higienópolis tel: 548-4902 Petrolina - PE 
tel: 992-1125 


tel: 825-4317 


SUPER SUPER SUPER 

GAMES GAMES GAMES 
BrasíLia SUL BrasíLIA NORTE CAMPINAS 
SCLS 106 Bloco C Lj. 11 SCLN 215 Bloco € Lj. 19 Av. Barão de Itapura, 2365 
Brasília - DF Brasília - DF Campinas - SP 
tel: 242-0177 tel: 347-8281 


SUPER 0 
GAMES GAMES 
MAcEIÓ SANTOS 


Galeria Sete Coqueiros, 1j. 8 Rua Fernão Dias, 04- Lj. 8 
Pajussara- Maceió- AL Galeria Ipiranga 
Santos - SP 


e VOCÊ QUER. NÓS TEMOS! 


SEMPRE OS ÚLTIMOS LANÇAMENTOS PARA LOCAÇÃO E VENDA 
CARTUCHOS, CONSOLES, ACESSÓRIOS, REVISTAS, USADOS, ASSISTÊNCIA TÉCNICA, BRINQUEDOS 
INTERESSANTES, CABINES DE TESTE E UM ATENDIMENTO SIMPÁTICO E PROFISSIONAL. 
VENHA CONFERIR E CONCORRA A UM SUPER NES. 


GRANDE CONCURSO SUPER GAMES 


Estou preenchendo este cupon e vou depositá-lo na urna localizada na SUPER GAMES mais próxima de minha casa, 
para participar de graça do concurso que dará um SUPER NES como Prêmio. 


Nome: Idade: Sexo: M F 
Endereço: CEP: Tel: 
Estado: Meu Vídeo Game é: 


Cidade: 
Os Cupons somente serão recebidos para depósito nas urnas até o dia 29/08/92 às 18:00 Hs. O sorteio será realizado na SUPER GAMES da Al. 
Barros, 945 em São Paulo no dia 11/09/92 às 18:00 Hs.. aberto ao público. O ganhador será notificado pelo Correio, por telefone e por aviso 
afixado em todas as lojas SUPER GAMES. Este sorteio premiará apenas uma pessoa com um SUPER NES. 


FRANCHISING SUPER 7) GAMES 
PARA TER UM NEGÓCIO ATUAL, VIBRANTE E LUCRATIVO 


FRANCAP S.A. SISTEMAS DE FRANCHISE - RUA SEN. PÁDUA SALES, 94 - CEP 01233 SÃO PAULO - SP -TEL: (011) 825º 4840/ 826 5002/ 66º 7943 - FAX: (011) 66º4777 


